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ARAE, SEHEZSMGTATHEL 

每 到 秋 日 ， 武 昌 城 郊 的 小 茶馆 中 便 坐 满 了 人 ， 在 这 清 我 的 冷风 中 观 得 一 个 好 去 处 可 不 见得 是 一 件 易 事 。 
"Wü. ^ 

惊 堂 木 一 下 ， 满 座 俱 静 。 


“野草 闲 花 遍地 悉 ， 龙 争 虎 斗 几时 休 。 抬 头 吴 越 齐 秦 楚 ， 转 眼 梁 唐 晋 汉 周 。 如 今 这 手机 应 用 的 世道 ， 群 雄 割 据 ， 可 谓 乱 世 之 秋 。 最 令 人 瞩目 的 当 属 “ 安 卓 派 ， 和 “苹果 帮 '”， 这 二 者 早已 牢 牢 占据 了 绝 
大 部 分 市 场 。 众 所 周知 ， 安 卓 派 控制 了 绝 大 部 分 的 领土 ， 而 苹果 帮 在 与 安 卓 派 的 战争 中 ， 仍 立 于 不 败 之 地 。 相 信和 在 座 的 各 位 也 都 曾 听 说 过 ， 苹 果 帮 拥有 一 个 强大 的 法 宝 ， 其 名 为 Xcode。 这 个 法 宝 啊 ， 可 请 
是 无 所 不 能 ， 神 奇 至 极 ， 从 内 功 心 法 到 外 功 招 式 皆 能 良好 适应 。 而 安 卓 派 直到 最 近 才 推出 了 他 们 自己 的 法 宝 : Android Studio。 不 过 其 功能 和 如 今 的 Xcode 相 比 ， 仍 然 有 一 定 的 差距 。Xcode 究 竟 何 许 来 
历 ? 今日 我 们 便 来 为 诸 君 一 一 述说 。” 


“Xcode 是 从 曾经 的 NeXT 帮 有 所 拥有 的 "Project Builder” 这 件 法 宝 中 精炼 出 来 的 ， 可 谓 是 取 之 精华 ， 去 其 糟粕 。 话 说 这 个 NeXT 呀 ， 是 由 伟大 的 乔 帮 主 一 手 创建 ， 在 乔 帮 主 回 归 苹 果 帮 之 后 ，NeXT 自 然 
也 划 归 到 了 苹果 帮 有 的 旗下 。" 


“2003 年 ，Xcode 1.0 版 本 横 空 出 世 。 但 是 很 可 惜 ， 这 个 版 本 的 推出 并 未 在 IT 江 湖 中 激 起 太 大 风浪 ， 这 时 候 的 江湖 中 仍然 流传 着 以 微软 为 主 的 “VS” 系 列 法 宝 。” 


“直到 2008 年 ， 在 第 一 代 iPhone 诞 生 的 一 年 之 后 ， 引 入 了 iOS SDK 这 个 心 法 的 Xcode 3 才 如 同一 声 惊雷 ， 引 发 了 江湖 动荡 。 众 多 侠客 纷纷 转投 苹果 帮 旗 下 ， 开 始 一 心 一 意 修 炼 起 Objective-C 这 门 内 
功 ， 并 且 也 纷纷 研究 出 了 众多 精彩 招式 。” 


“2011 年 Xcode 4 发 布 ， 苹 果 帮 吸取 了 众多 的 外 派 武功 ， 将 诸多 法 宝 的 优势 融入 到 了 自身 的 法 宝 当中 ， 璧 如 Interface Builder, SEATA73Xcode 4 才 真 正 能 和 VS 等 法 宝 隐隐 抗衡 。” 
“也 正 是 同一 年 ， 苹 果 帮 的 创始 人 乔 帮主 羽化 登 仙 。 苹 果 帮 便 被 江湖 众 派 看 误 ， 也 面临 了 诸多 打压 。 这 个 时 候 ， 苹 果 帮 抛 奔 了 以 GCC 为 基础 的 修炼 方式 ， 转 而 使 用 LLVM 来 修炼 。 


“而 苹果 帮 仍 默默 地 前 进 ， 在 2013 年 推出 了 Xcode 5。Xcode 5 提供 了 一 系列 帮助 学 徒 检测 自己 经 脉 的 途径 ， 例 如 可 视 化 调试 器 。 同 时 ， 在 外 功 修炼 方面 ，Xcode 也 提供 了 诸如 资产 管理 、 自 动 布局 等 
简单 但 强大 的 招式 . " 


“在 2014 年 ， 苹 果 再 次 放出 了 一 个 重 磅 炸弹 : Xcode 6。 在 这 个 版 本 中 ， 加 入 了 苹果 帮 的 架构 师 Chris Lattner 花 费 了 4 年 时 间 人 研究 出 的 新 内 功 心 法 : Swift。Swift 面 向 Cocoa 和 Cocoa Touch， 几 乎 可 
以 完美 地 与 Objective-C 兼 容 ， 不 用 担心 ) 中 突 ， 而 且 Swift 的 入 门 曲 线 比 Objective-C 要 小 很 多 ， 学 徒 们 不 必 耗 费 大 量 的 时 间 来 初 宕 门 径 。 此 外 ，lnterface Builder 也 提供 了 实时 演 染 的 功能 ， 修 炼 的 内 功 可 以 
即时 显示 出 来 。” 


"ВЕ: 天 下 风云 出 我 非 ， 一 入 江湖 岁月 催 。 旦 朝 霸 业 谈 笑 中 ， 不 胜 人 生 一 场 醉 。 这 Xcode 的 玄妙 之 处 啊 ， 各 等 视 之 枯燥 无 味 ， 然 帮 众 们 却 乐 在 其 中 。 正 所 谓 : 仁者 乐山 ， 智 者 乐 水 ， 预 知 后 事 如 何 ， 
请 听 下 回 分 解 . 


话 毕 尺 落 ， 说 书 人 轻 牛 须发 ， 合 了 扇子 ， 向 众人 拱手 。 茶 客 们 回味 过 来 ， 皆 齐 声 叫好 。 落 在 窗 旁 的 一 只 云雀 被 众人 的 陪 噪 惊 到 ， 展 起 掠 出 了 茶馆 。 
茶 客 中 的 一 位 少年 目光 随 着 云 众 ,渐渐 移 向 远方 ， 忽 然 脸 上 露出 了 一 丝 笑容 。 茶 杯 旁 边 ， 蓝 色 的 卷轴 正 泛 着 微弱 的 光芒 。 
我 们 的 故事 才刚 刚 开始 .…… 

本 书目 标 


我 们 衷心 希望 以 轻松 的 方式 将 苹果 公司 开发 的 最 出 色 、 最 好 用 以 及 最 可 靠 的 iOs 以 及 OS X 集 成 开发 环境 (Integrated Development Environment, IDE) 介绍 给 大 家 。 让 大 家 能 够 尽快 地 入 门 Xcode， 
熟练 掌握 Xcode 的 常见 使 用 方法 ， 并 且 能 够 掌握 Xcode 的 一 些 高 级 用 法 ， 从 而 开发 出 让 世人 惊叹 的 应 用 。 


通过 本 书 ， 你 可 以 达到 以 下 学 习 目 标 : 

: 掌握 Xcode 的 基本 使 用 方法 ， 包 括 文 件 操作 、 编 写 代 码 以 及 编译 运行 应 用 等 。 

熟悉 Xcode 的 界面 布局 ， 能 够 在 这 些 界 面 中 快速 找到 所 需 的 内 容 。 

: 掌握 Xcode 的 可 视 化 界面 设计 方式 ， 了 解 界 面 构造 器 (Interface Builder) 、 自 动 布局 (Auto Layout) 和 屏幕 分 类 (Size Classes) 的 使 用 方法 。 

: 掌握 Xcode 的 常用 高 级 编辑 方式 ， 包 括 如 何 进行 搜索 、 本 地 化 等 操作 。 

- 了 解 属性 列表 (Property List) 和 Core Data 的 模型 设计 。 

- 掌握 编译 方案 (Scheme) 、 调 试 、 测 试 等 相关 方法 。 

. 掌握 如 何 向 App Store 上 传 应 用 。 

“不 积 哇 步 ， 无 以 至 干 里 ”， 任 何 编程 语言 、 住 何 工具 都 需要 不 断 地 使 用 和 练习 才能 够 熟练 掌握 ， 从 而 达到 “妙笔 生花 ”的 境界 。 通 过 本 书 的 学 习 ， 你 将 对 iOS 或 者 OS X 应 用 的 开发 流程 不 再 陌生 ， 从 
而 踏 上 芋 果 开发 者 的 江湖 之 路 ! 
面向 读者 


在 购买 或 者 阅读 本 书 之 前 ， 我 们 希望 你 是 下 列 读者 群体 中 的 一 员 ， 我 们 不 希望 你 伦 费 冤枉 钱 来 购买 一 本 只 能 封存 于 书架 最 顶端 的 书籍 ， 也 不 希望 你 购买 这 本 书 之 后 发 现 书 中 的 内 容 对 你 来 说 是 没有 帮助 
的 。 因 此 ， 我 们 在 此 说 明 一 下 ， 本 书 不 是 武侠 小 说， 和 希望 你 能 够 仔细 阅 检视 一 下 本 书 的 主要 内 容 是 否 符合 你 的 期 望 。 


本 书面 向 的 读者 包括 如 下 几 类 : 
. 对 蔷 果 开发 感 兴趣 ， 已 经 粗略 了 解 Objective-C 或 者 Swift 语言 的 读者 ， 并 且 人 迫不及待 地 想 尝 试 开发 的 开发 者 。 
:从 别 的 平台 转 过 来 的 开发 者 ， 想 要 了 解 一 些 关 于 Xcode 的 基本 用 法 。 


- 想 要 了 解 关 于 Xcode 中 比较 高 级 的 用 法 的 读者 。 


英文 比较 吃力 ， 不 想 费 力 去 搜索 Xcode 相 关 资 料 的 读者 。 

` 想 要 使 用 苹果 新 技术 来 进行 设计 的 设计 师 。 

如 果 你 期 待 了 解 一 些 非常 高 级 的 用 法 ， 那 么 本 书 可 能 不 是 你 的 最 佳 选择 ， 目 前 本 书 不 会 包括 以 下 内 容 : 

· Xcode Server、AppleScript 等 方面 的 内 容 ; 很 遗憾 ， 本 书 对 于 这 部 分 内 容 暂 时 没有 介绍 ， 在 未 来 的 版 本 中 ， 我 们 会 考虑 适当 增加 这 方面 的 内 容 。 

:OS 又 应 用 开发 ; 我 们 建议 你 去 阅读 相关 的 英文 书籍 和 查阅 相关 文档 ， 关 于 OS 义 开 发 的 中 文 版 系列 教程 十 分 少 ， 本 书 仅仅 提 及 关于 OS 义 的 部 分 内 容 ， 不 涉及 代码 部 分 。 


: 有 关 Objective-C 以 及 Swift 编程 语言 的 语法 介绍 ; 本 书 不 是 一 本 语法 书 ， 因 此 本 书 不 会 着 重 讲解 书 中 每 行 代 码 的 意思 ， 我 们 希望 你 拥有 Objective-C 或 者 Swift 语 言 的 基础 知识 。 


本 书 构思 缘由 
我 们 童年 时 期 深 受 “侠客 ”、“ 修 真 ”风格 的 故事 、 小 说 所 影响 ， 并 且 又 不 想 让 这 本 书 变 得 隐 涩 难 懂 ， 因 此 构思 本 书 的 时 候 ， 自 然而 然 地 就 想 将 武侠 风格 融入 到 本 书 当中 。 


FN 


然而 ， 将 一 个 颇具 英文 风格 、 科 技 感 、 现 代 感 的 事物 一 一 编程 一 一 转变 为 “武侠 ”风格 是 一 件 非常 难 的 事情 。 因 此 我 们 尝试 “以 武侠 故事 带动 知识 ”的 原则 来 写作 ， 使 读者 在 学 习 技 术 的 过 程 中 不 至 太 
HR. 


书 名 “江湖 录 ” 的 由 来 ， 部 分 灵感 来 源 于 金庸 先生 的 《 书 剑 恩 仇 录 》 以 及 《 舌 傲 江湖 》。 在 我 们 的 头脑 中 ，Xcode 是 一 个 极 佳 的 法 宝 ， 整 个 “开发 者 的 世界 ”是 一 个 “腥风血雨 ”的 “江湖 ”， 而 
Xcode 在 这 个 江湖 中 占有 一 定 的 地 位 。 少 年 青 锋 为 了 掌握 这 个 法 宝 ， 不 畏 艰 伴 ， 努 力学 习 ， 最 终 成 长 为 一 名 大 侠 。 我 们 期 待 读者 也 能 跟随 少年 的 步伐 ， 平 步 青云 。 


本 书架 构 
首先 说 明 一 下 ， 本 书 是 一 本 “工具 书 ”， 旨 在 讲解 “开发 工具 ”。 如 果 你 想 要 了 解 天 于 如 何 从 头 建立 一 个 完好 的 应 用 ， 那 么 绝 大 多 数 “ 语 言 ”层面 的 书籍 都 会 有 所 介绍 。 
本 书 分 为 以 下 4 个 部 分 。 
初 入 江湖 一 一 基础 篇 
这 个 部 分 主要 简单 讲述 了 如 何 创建 一 个 简单 的 小 项 目 ， 并 且 对 Xcode 的 界面 和 基本 操作 进行 一 个 粗略 的 介绍 。 
这 部 分 是 为 初学 Xcode 和 编程 的 读者 准备 的 。 


第 1 章 小 试 牛 刀 一 一 Xcode 初 体验 





介绍 了 Xcode 的 下 载 方 式 ， 并 对 苹果 开发 者 计划 做 了 简要 的 介绍 ， 并 且 带 领 读者 完成 一 套 最 基本 的 流程 一 一 创建 项 目 、 运 行 项 目 以 及 移 除 项 目 。 让 初学 者 小 试 牛 刀 ， 尝 一 尝 把 玩 Xcode 的 感受 。 





第 2 章 ” 纵 观 全 局 一 一 布局 探索 


介绍 了 Xcode 的 界面 布局 ， 详 细 讲 解 Xcode 主 界面 每 一 部 分 的 名 称 、 作 用 ， 让 读者 对 这 些 区 域 能 够 有 一 个 粗略 的 概念 ， 知 道 一 些 概念 、 术 语 ， 并 且 能 够 快速 找到 后 文 所 说 的 部 分 。 会 当 凌 绝顶， 一 览 众 
山 小 。 





第 3 章 藏 经 阁 一 一 项 目 管理 


介绍 了 如 何 对 项 目 进 行 配置 ， 包 括 对 应 用 文件 、 应 用 对 象 以 及 应 用 资源 等 内 容 进行 管理 。 只 有 东西 收 得 整整 齐 齐 ， 搭 建 良好 ， 应 用 才能 正常 运转 。 
外 功 修炼 一 一 设计 篇 

这 个 部 分 主要 介绍 了 界面 生成 器 (Interface Builder) 的 用 法 以 及 相关 技术 ， 主 要 面 对 设计 师 ， 让 初学 者 和 设计 师 能 够 借助 Xcode 提供 的 可 视 化 界面 设计 工具 来 快速 设计 想 要 的 界面 。 

第 4 章 风 水 宝地 一 一 界面 生成 器 

主要 介绍 了 界面 生成 器 的 样式 、 种 类 以 及 它们 的 使 用 方法 。 

第 5 章 万 物 莫 不 有 规矩 一 一 自动 布局 

主要 介绍 了 自动 布局 (Auto Layout) 技术 的 使 用 方式 ， 该 技术 能 够 让 布局 能 够 更 好 地 适应 不 同 尺寸 的 设备 。 

第 6 章 万 法 归 一 一 一 屏幕 分 类 

主要 介绍 了 屏幕 分 类 (Size Classes) 技术 的 使 用 方式 ， 该 技术 能 够 良好 地 适应 不 同 尺 寸 的 iOS 设 备 。 
内 功 修炼 一 一 开发 篇 

这 个 部 分 主要 介绍 了 一 些 Xcode 的 高 级 用 法 ， 让 读者 能 够 从 中 学 习 到 更 有 用 的 Xcode 使 用 技巧 。 

第 7 章 渐 入 佳境 一 一 高 级 编辑 

介绍 许多 关于 “编辑 器 ” (Editor) 的 高 级 编辑 用 法 ， 比 如 语法 感知 、 重 构 、 迁 移 、 搜 索 等 在 文本 层级 上 进行 操作 的 功能 ， 从 而 更 好 地 完成 代码 。 

第 8 章 气 沉 丹田 一 一 持久 化 存储 编辑 器 

介绍 “属性 列表 ”和 “Core Data” 两 个 存储 技术 的 可 视 化 编辑 设计 器 ， 完 成 对 存储 技术 的 骨架 设计 。 

第 9 章 前 人 栽 树 一 一 共享 代码 

介绍 库 、 框 架 等 共享 代码 的 方法 原理 、 使 用 方法 和 制作 方法 ， 还 介绍 如 何 使 用 CocoaPods 来 帮助 管理 代码 。 

第 10 章 武功 是 怎样 炼 成 的 一 一 编译 系统 


介绍 编译 方案 (Build Scheme) 和 运行 目标 (Deployment Target) 的 原理 和 相关 操作 。 





第 11 章 谨防 走火 入 魔 一 一 调试 
介绍 Xcode 上 的 调试 方法 ， 比 如 断 点 、LLDB 等 方式 。 


第 12 章 功力 精进 的 途径 一 一 单元 测试 

介绍 Xcode 上 的 代码 测试 方法 ， 比 如 功能 测试 和 性 能 测试 等 。 

第 13 章 返老还童 一 一 版 本 管理 

介绍 Xcode 上 可 以 使 用 的 代码 管理 方式 ， 借 此 开发 者 可 以 方便 地 管理 代码 
第 14 章 实战 是 提升 实力 的 唯一 真理 


rn 


介绍 真实 应 用 应 该 如 何 上 架 。 


随身 锦 圳 一 一 附录 篇 
这 个 部 分 主要 介绍 一 些 Xcode 有 的 小 功能 、 小 组 件 、 小 设置 等 。 
附录 AXcode 小 技巧 
介绍 Xcode 中 的 一 些小 技巧 ， 包 括 快捷 键 、 代 码 片 段 、 系 统 设置 等 。 
附录 B 不 二 法 门 一 一 Xcode 工具 箱 
介绍 Xcode 额外 提供 的 一 些 好 用 的 功能 。 
附录 C 武 术 套 路 一 一 模板 
介绍 Xcode 中 提供 的 各 种 模板 ， 包 括 文件 模板 、 控 件 模板 等 。 
附录 DD 你 不 会 独孤 求 败 一 一 求助 渠道 
介绍 获取 Xcode 帮助 的 相关 方式 。 


本 书 使 用 的 Xcode 版 本 


本 书 结 笔 于 2015 年 7 月 ， 这 个 时 候 正 值 苹果 发 布 了 iOS 9、OS X El Capitan, 
以 及 Watch OS 来 写 的 。 


本 书 示例 代码 


比 起 教 各 位 如 何 从 头 搭建 一 个 完好 的 应 用 ， 不 如 将 一 个 完好 的 、 已 经 上 架 的 应 用 交付 给 各 位 。 这 样 各 位 如 果 感 


本 书 的 示例 存储 在 Github 上 面 ， 地 址 是 : 
OC 版 本 : https://github.com/Semperldem/CrazyBounce-OC 


Swift 版 本 : https://github.com/Semperldem/CrazyBounce-Swift 


这 个 示例 提供 了 一 个 能 够 运行 在 OS、Mac、Apple Watch 三 个 平台 上 的 简单 


， 开 展 多 人 协作 。 


Xcode 7 beta 以 及 Watch OS 2。 但 是 由 于 这 些 版 本 还 不 是 很 稳定 ， 因 此 本 书 是 基于 iOS 8、OS X Yosemite、Xcode 6.4 


M 


^N 


趣 在 学 习 如 何 使 用 Xcode 时 也 可 以 自行 研究 一 下 真实 应 用 的 实际 效果 。 


的 弹 球 小 游戏 ， 并 且 提 供 了 Objective-C 以 及 Swift 两 个 版 本 。 


Xcode 还 支持 许 许 多 多 的 新 奇 技术 ， 比 如 持续 集成 (Continuous Integration) 、Applescript、Apple 事 件 绑 定 等 内 容 。 这 些 内 容 都 十 分 难 ， 我 们 目前 还 不 能 将 它们 融会 贯通 ， 并 以 简单 的 语言 跟 各 位 


Ibm 


分 享 ， 因 此 我 们 忍痛 删除 了 这 些 章节 。 


由 于 我 们 学 习 和 使 用 Xcode 不 过 才 几 年 时 间 ， 技 术 水 平 有 限 ， 因 此 本 书 在 某 些 
更 为 重大 的 错误 ， 比 如 说 大 面积 的 理论 误 人 子弟 之 类 ， 我 们 会 在 本 书 的 下 一 个 版 本 


БОЛАН уч 
HnP7J ХЕ 


有 错误 。 对 于 每 一 名 发 现 重 大 问题 的 读者 ， 我 们 都 会 将 你 们 的 名 字 添 加 到 本 书 的 致谢 清单 当中 。 如 果 你 发 现 了 
中 为 你 寄 去 新 书 作为 感谢 。 


我 们 计划 在 下 一 个 版 本 中 ， 让 本 书 适用 于 最 新 的 Xcode、OS X、iOSs 以 及 Watch OSs 版 本 ， 另 外 还 会 着 重 添加 关于 持续 集成 (Continuous Integration) 、Instr uments、Playgrounds 以 及 Xcode 7 新 


特性 等 更 多 、 


更 新 的 内 容 。 


出 宝贵 意见 ， 作 者 邮箱 : xcodejianghu@126.com。 


第 1 章 ”小 试 牛刀 一 一 Xcode 初 体 验 


101227, ЖЕФ SVANER, АЖА, EA SUH ЩА. 


世人 常言 ， 人 在 江湖 ， 身 不 由 己 。 但 江湖 之 外 何尝 能 体会 到 江湖 中 人 的 快乐 ? EAR РВ, LS, ЕКА КИЛ ТЛЕ. УЗЖ, БАХА, 
程 江湖 之 人 的 梦想 或 一 生 浪迹 天 涯 ， 或 成 就 一 番 功 名 ， 随 后 有 朝 一 日 其 风流 往事 在 某 


Fm, Hra #36. FA 


2015 年 7 月 28 日 写 于 武汉 理工 大 学 


切入 江湖 一 一 基础 篇 


欲 挥 斥 方 道 。 试 问 哪 位 初 入 编 
个 小 茶馆 被 小 老 儿 这 般 人 物 评说 。 诸 君 可 是 这 样 认为 的 ? 


初 入 江湖 ， 首 先 就 是 要 有 一 把 趁 手 的 兵器 ， 恰 轿 苹 果 帮 新 推出 了 Swift 这 样 一 门 简单 、 强 大 的 内 功 心 法 ， 极 大 地 降低 了 入 门 的 难度 ， 于 是 良 搬 便 决心 路 上 了 修炼 Xcode 之 路 。 经 过 一 番 打 听 ， 他 来 到 了 岚 风 


切入 江湖 一 一 基础 篇 


第 1 章 ”小 试 牛刀 一 一 Xcode 初 体 验 


101227, ЖЕФ SVANER, АЖА, ФЯ Лр ЩА. 


世人 常言 ， 人 在 江湖 ， 身 不 由 己 。 但 江湖 之 外 何尝 能 体会 到 江湖 中 人 的 快乐 ? ЕТЕУ, Ф, АЖИЛ TARLA ESZE, ЖАЛ, Ат Ж. REMH 
程 江 湖 之 人 的 梦想 或 一 生 浪 迹 天 涯 ， 或 成 就 一 番 功 名 ， 随 后 有 朝 一 日 其 风流 往事 在 茶 个 小 茶馆 被 小 老 儿 这 般 人 物 评说 。 诸 君 可 是 这 样 认为 的 ? 


初 入 江湖 ， 首 先 就 是 要 有 一 把 趁 手 的 兵器 ， 恰 逢 革 果 帮 新 推出 了 Swift 这 样 一 门 简单 、 强 大 的 内 功 心 法 ， 极 大 地 降低 了 入 门 的 难度 ， 于 是 良 撒 便 决心 踏 上 了 修炼 Xcode 之 路 。 经 过 一 香 打听 ， 他 来 到 了 鸯 风 


1.1 下 载 Xcode 


9 月 ， 岚 风 谷 。 一 位 执 剑 侠客 正 立 于 少年 面前 ， 默 然 片刻 ， 云 : 


既然 你 已 拜 入 我 帮 门 下 ， 从 今天 起 ， 就 由 我 来 教导 你 。 看 样子 你 已 经 初步 掌握 了 Swift 这 门 内 功 ， 不 过 ， 掌 握 了 内 功 并 不 意味 着 你 能 够 成 为 一 名 真正 的 编程 侠客 。 试 想 ， 空 有 一 身 内力 ， 没 有 武器 ， 没 有 
功 法 ， 很 可 能 你 连 一 只 鸡 都 杀 不 了 。 因 此 ， 你 就 必须 要 牢 牢 掌握 好 Xcode 这 个 极其 有 用 的 法 宝 ， 这 也 是 本 帮 推 荐 帮 众 使 用 的 唯一 一 件 法 宝 。 有 了 它 ， 你 才 可 能 成 为 一 名 仗 剑 天 涯 的 编程 侠客 。 








你 首先 检查 一 下 自己 的 身体 素质 吧 ! 要 掌握 Xcode 这 件 法 宝 ， 还 是 有 硬性 要 求 的 。 如 果 根 基 不 足 ， 强 行使 用 ， 轻 则 不 成 大 器 ， 重 则 伤 筋 断 骨 ， 有 性 命 之 忧 。 如 果 根 骨 不 行 ， 那 就 选择 早 一 些 版 本 的 
Xcode 来 使 用 。 


Xcode 6.4 目 前 要 求 : 
. Xcode 6.4 需 要 运行 在 OS 义 Yosemite (10.10) 及 其 以 上 版 本 
. 硬盘 至 少 余 留 8G 以 上 的 硬盘 空间 ， 当 然 越 多 越 好 
“ 至 少 需要 2G 以 上 内 存 ， 才 能 够 比较 流畅 地 运行 Xcode 
: 截至 7 月 30 日 ，Xcode 7 已 经 推出 到 了 betal 版 本 ，Xcode 7 推出 了 Swift2.0、 新 的 Playground 特 性 、 新 的 测试 框架 以 及 新 的 界面 构造 器 元 素 ， 本 书 将 以 Xcode 6.4 为 蓝本 ， 侧 重 介绍 某 些 Xcode 7 的 新 特性 。 


Xcode 这 件 法 宝 则 能 够 帮助 像 你 这 样 的 “江湖 菜鸟 ”迅速 成 长 为 “编程 侠客 ”， 它 是 一 个 十 分 强大 的 工具 ， 而 且 自 身 集成 了 许多 好 用 、 强 大 的 武器 ， 如 何 完全 掌握 这 些 武器 ， 就 是 你 今后 所 需要 下 苦 功 


进行 学 习 的 。 那 么 对 于 你 来 说 ， 应 该 从 哪儿 搞 到 Xcode 这 件 威力 十 足 的 法 宝 呢 ? 答案 无 不 外 乎 以 下 几 种 : 


一 是 前 往 我 帮 专 门 设立 的 Mac App Store 当 中 购买 ， 我 帮 要 求购 买 Xcode 的 人 必须 拥有 其 Apple 1D， 以 证 明 其 身份 。 当 然 ， 它 是 完全 免费 的 。 不 过 在 等 待 入 手 的 过 程 当中 你 可 以 去 找 个 地 喝 杯 茶 ， 因 为 
Xcode 太 大 了 ， 从 总 部 调配 过 来 需要 很 长 时 间 。 有 些 时 候 ， 由 于 某 些 原因 ， 苹 果 官 方 的 押运 速度 会 非常 慢 ， 这 点 你 可 能 清楚 。 


二 是 可 以 通过 一 些 第 三 方 的 途径 进行 购买 ， 然 后 通过 第 三 方 押运 来 快速 地 获得 Xcode。 不 过 它 真 实体 积 放 在 那儿 呢 ， 再 快 也 是 快 不 了 多 少 的 。 出 于 某 种 原因 ， 这 里 她 我 不 能 够 告诉 你 如 何 寻 找 第 三 方 途 
径 去 购买 Xcode。 不 过 住 在 山顶 的 那 位 “百度 ”先生 ， 以 及 墙 外 的 “谷歌 ”先生 ， 可 都 是 远近 闻名 的 百事 通 ， 你 可 以 去 他 们 那儿 间 一 下 ， 保 准 能 够 找到 你 想 要 的 答案 。 


12 苹果 开 友 者 计划 
可 以 说 ， 当 你 开始 使 用 Xcode 的 时 候 ， 就 可 以 称呼 自己 为 “苹果 开发 者 ”了 ， 这 也 正 是 外 界 对 于 我 帮 帮 众 所 给 予 的 称号 。 不 过 ,我 帮 并 不 会 为 普通 帮 众 给 予 很 多 关注 ， 只 有 交 了 供奉 的 帮 众 ， 才 能 成 
为 “精英 ”， 受 到 我 帮 的 诸多 优待 。 


加 入 开发 者 计划 的 方式 可 能 会 发 生变 化 ， 不 过 如 果 你 打算 加 入 的 话 ， 我 可 以 给 你 先 描绘 一 个 大 概 。 前 往 苹 果 开 发 者 计划 网 站 (https:;//developer.apple.com/cn/programs/) ， 会 有 专人 来 指引 你 加 入 
的 。 那 么 问题 是 ， 所 谓 的 “优待 ”都 有 哪些 呢 ? 


* 我 帮 将 会 给 精英 提供 最 新 的 开发 套件 以 供 尝 鲜 ， 包 括 最 新 的 操作 系统 和 开发 套件 。 
.能够 提供 专门 的 支持 服务 。 如 果 你 在 修炼 方面 遇 到 了 困难 ， 可 以 去 联系 我 帮 ， 会 有 大 师 来 为 你 解答 。 
.能够 发 布 应 用 ， 意 味 着 你 就 能 够 在 苹果 帮 的 官方 商店 中 销售 各 种 产品 。 


目前 ， 我 帮 的 开发 者 计划 面向 于 所 有 的 苹果 平台 设备 ， 包 括 iPhone、iPad、Mac 和 Apple Watch， 也 就 是 说 ， 加 入 了 开发 者 计划 ， 就 能 够 在 App Store 里 面 分 发 App 了 ， 包 括 iOS 上 的 App Store 和 
Mac 上 的 Mac App Store。 此 外 ，Safari 扩 展 的 分 发 权限 也 包含 在 里 面 。 


稍 安 勿 躁 ， 看 得 出 来 你 很 关注 其 价格 。 我 帮 给 出 的 价格 仍然 符合 “高 大 上 ”情怀 





688RMB， 一 年 。 没 错 ， 不 要 998， 只 要 688， 开 发 者 计划 带 回 家 。 
因此 ， 你 在 考虑 加 入 开发 者 计划 之 前 ， 为 何不 先 将 Xcode 练 习 到 炉火纯青 ”这 样 就 不 会 浪费 手中 的 大 洋 了 ， 当 然 如 果 你 觉得 自己 财 大 气 粗 的 话 ， 就 当 我 没 说 这 句 话 。 


当 你 在 选择 开发 者 计划 的 时 候 ， 要 注意 是 选择 以 个 人 的 身份 还 是 以 公司 的 身份 发布 应 用 。 如 果 是 后 者 ， 那 么 还 需要 向 我 帮 提 交 一 系列 的 文档 证 明 才能 完成 申请 ， 比 如 说 法 人 实体 名 称 和 D-U-N-Ss 码 等 。 
具体 的 操作 ， 在 此 我 就 不 再 歼 述 了 ， 我 帮 对 此 有 详细 的 指南 。 


13 ”欢迎 界面 


就 先 让 你 一 睹 Xcode 的 风采 吧 。 如 你 所 见 ，Xcode 的 表 体 是 一 张 蓝 色 的 卷轴 ， 上 面 有 一 把 锤子 ， 这 正 是 代表 了 我 们 “开发 者 ”的 标志 所 在 。 你 要 记 住 ， 我 们 “苹果 开发 者 ”所 制作 的 东西 ， 都 是 能 让 公 
众 受益 的 ， 并 且 ， 我 们 都 以 公众 喜爱 我 们 的 产品 为 荣 。 让 我 们 打开 它 来 一 探究 竟 ， 首 先 出 现 的 是 Xcode 的 欢迎 界面 ， 如 图 1-1 所 示 。 


Welcome to Xcode 


ра [- A ne "л f= =j 
Version 6.4 І6ЕЗ56) 


No Несепї Projects 


Get started with a playground 
Explore new ideas quickly and easily. 


Create a new Xcode project 
Start building a new iPhone, iPad or Mac application. 


Check out an existing project 
Start working on something from an SCM repository. 





Show this window when Xcode launches Open another project... 


91-1 Xcode 欢迎 界面 


界面 的 左 侧 有 三 个 选项 ， 这 是 用 来 建立 和 导入 项 目的 ， 第 一 个 是 使 用 Playground 来 开始 项 目 ， 它 能 够 帮助 我 们 实现 最 新 、 最 炫 的 想法 ; 第 二 个 是 创建 Xcode 项 目 ， 这 也 是 正常 情况 下 创建 项 目的 起 点 ; 
第 三 个 是 从 代码 库 下 载 代 码 ， 可 以 从 代码 库 中 直接 下 载 到 本 地 的 Xcode 中 来 进行 运行 或 修改 ， 往 往 用 于 版 本 管理 和 多 人 协作 。 


界面 右 侧 是 项 目 列 表 ， 上 面 列 举 了 最 近 使 用 过 的 项 目 ， 方便 快速 打开 常用 的 项 目 。 如 果 要 打开 的 项 目 不 在 这 个 列表 中 ， 那 么 可 以 点 击 列表 最 下 方 的 “Open another 
projecthttp://www.hzcourse.com/resource/readBook?path=/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/...” 来 打开 项 目 。 


如 果 不 想 再 看 到 这 个 欢迎 界面 ， 可 以 取消 勾 选 最 下 方 的 “Show this windows when Xcode launches” 复 选 框 ， 这 样 再 打开 Xcode 的 时 候 欢 迎 界 面 就 不 会 再 出 现 了 。 


若 要 再 次 打开 Xcode 欢迎 界面 ， 那 么 依次 选择 菜单 栏 上 的 “Window 一 Welcome to Xcode” 即 可 ,或 者 直接 使 用 “Command+Shift+1” 快 捷 键 。 


1.4 认识 Playground 


什么 是 Playground?” 我 更 愿意 称呼 其 为 “训练 场 ”。 在 这 里 ， 可 以 尽情 地 使 用 Swift 这 门 功 法 来 施展 各 式 各 样 的 招式 ， 既 可 以 用 来 练习 Swift， 也 可 以 用 来 实现 某 个 功能 然后 将 其 融合 到 产品 当中 ， 还 可 
以 设计 某 一 个 算法 然后 观察 它 的 显示 结果 。 可 以 说 ，“ 训 练 场 ”让 Swift 展示 了 某 些 脚本 语言 的 特性 。 图 1-2 显 示 了 “训练 场 ”的 模样 。 


Qi 


实际 上 ，Playground 只 是 提供 了 一 个 可 实时 编译 运行 并 展示 的 交互 式 开发 环境 而 已 ， 类 似 于 著名 的 REPL。 因 此 ，Swift 并 不 是 一 门 解释 型 语言 ， 仍 然 还 是 一 门 编译 型 语言 ， 


这 项 功能 完全 借助 于 强大 的 
LLVM 编 译 器 的 能 力 。 不 过 ， 目 前 Playground 仅 仅 只 支持 Swift 语 言 ， 但 是 国外 开发 者 Krzysztof Zabocki 开 发 出 了 一 个 可 以 运行 Objective-C 语 言 的 Playground， 感 兴趣 的 读 


z 兴 4 读者 可 以 前 往 他 的 Github 上 下 
载 : https://gthub.com/krzysztofzablocki/KZPlaygroundo 


在 界面 的 右 侧 区 域 ， 可 以 实时 地 看 到 常量 、 变 量 的 值 、 打 印 的 内 容 以 及 循环 次 数 ， 等 等 ， 这 就 是 所 谓 代码 版 的 “所 见 即 所 得 ” 


o 


将 鼠标 指向 Playground 中 所 显示 出 来 的 值 ， 便 可 以 看 到 界面 右 侧 出 现 了 一 只 小 眼睛 和 一 个 白色 的 圆圈 ， 小 眼睛 就 是 “Quick Look" 


(快速 查看 ) ， 即 可 以 快速 查看 其 完整 的 值 ， 如 图 1-2 所 示 ， 点 

击 “ 快 速 查 看 ”之 后 ， 从 小 眼睛 的 部 位 弹出 了 一 个 小 对 话 框 ， 对 话 框 里 面 显 示 了 该 变量 (常量 ) 的 值 。 
白色 的 圆圈 就 是 “Show Result" (显示 结果 ) ， 点 击 白色 圆圈 可 以 将 对 话 框 中 显示 的 结果 值 嵌 入 到 代码 片段 里 面 ， 如 图 1-3 所 示 。 这 个 功能 大 大 地 提升 了 Playground 的 可 视 化 程度 ， 使 其 变 得 更 加 有 
趣 。 再 次 点 击 白色 圆圈 ， 就 可 以 将 这 个 结果 框 从 代码 中 移 除 ， 同 样 ， 在 结果 框 的 左上 和 角 点 击 关 闭 按钮 也 是 可 以 移 除 结果 的 。 


E MyPlayground.playgeound 
ш M»yPlavground.pleyaround 


I^ Playground = noun: a placa where paople can play 


impon ЦКА 


let sir] = "Чею Playarounct 
var sir2 = "Hello Playground!" 
printin( Hallo Playgroeundh) 


for iin 1... 5300 1 
var num = 1 
и) 





1-2 Playground 快速 查看 功能 


m MyPlayground-pilaygrourd 


m MwPlavrsund.plaeground 


I; Plasyground = nioun: a place where people can різу 


mpor UR 


let giri = "Hello Playground! “Hello Playground!" 
var sir = "Нею Рбуогошпо!" "Hallo Playgroundl” 
; "Hallo Playground!" 


printin(*Hello Playground) 


Hello Playground! 


图 1-3 ”将 结果 显示 在 代码 片段 中 
的 и by <, уе 


这 里 我 们 实现 了 一 个 循环 次 数 为 100 次 的 循环 结构 ， 每 次 循环 ，i 的 值 就 自 增 1， 然 后 用 变量 num 来 显示 和 记录 这 个 值 。 单 击 “ 快 速 查看 ”或 “显示 结果 ”按钮 ， 就 会 看 到 一 个 蓝 
图 表 


图 1-4 所 示 。 这 个 是 以 时 间 为 横 坐 标 轴 显 示 的 图 形 ， 主 要 是 显示 在 循环 体 当中 ， 借 助 这 个 功能 ， 可 以 轻松 查看 在 循环 过 程 中 变量 值 的 变化 情况 。 在 这 个 结果 框 的 右上 角 还 存在 三 个 按钮 ， 分 别 是 让 其 显示 


(Gragh) ， 还 是 显示 当前 值 (Current Value) ， 抑 或 是 显示 全 部 的 值 ， 如 图 1-5 所 示 。 


m NiHlmymgiunac pelid 


E ruUurconp ri 


|! u E uu E I| n р Е ва | 1 本 | 
LAU m һы "= ШР ш; КЕТУГЕ LEN "omi Ll Led n 


Helle Playground 
Heli Pisygeoundi 
Нею Phaygeound! 


Цы timas) 


图 1-4 循环 图 表 显 示 








图 1-5 “显示 效果 选择 
Playground 的 下 方 则 是 时 间 控 制 栏 ， 通 过 它 可 以 调整 当前 时 间 ， 只 要 是 对 受 时 间 控 制 的 函数 、 方 法 体 有 效 。 右 下 角 则 是 指定 Playground 运 行 最 高 层 (top-level) 代码 的 时 间 。 


总 之 ，Playground 是 一 个 很 有 意思 的 东西 ， 用 它 来 练习 Swift 是 再 好 不 过 的 了 ， 不 过 Playground 仍 然 有 一 些 限制 ， 比 如 说 Playground 无 法 释放 内 存 、 性 能 受到 极 大 的 限制 等 问题 。 


1.5 “创建 项 目 


好 了 ， 是 时 候 离 开 “训练 场 ”了 ， 现 在 我 们 要 创建 第 一 个 项 目 了 。 
1) 单 击 “Create а new Xcode project”， 这 时 弹出 一 个 “项 目 模板 ”选择 窗口 ， 如 图 1-6 所 示 。 有 关 “项目 模 板 ” 的 详细 说 明 ， 请 参阅 本 书 的 附录 C.2“ 项 目 模板 ”。 这 里 我 们 选 
择 “Mac” 一 “Application” 一 “Command Line Tool" (命令 行 工 具 模 板 ) ， 如 图 1-6 所 示 ， 然 后 输入 项 目 名 称 (Product Name) 、 组 织 名 称 (Organization Мате) 以 及 组 织 标识 名 
(Organization Identifier) ， 如 图 1-7 所 示 。 
Choosa a template for your naw project: 
iOS 
Application 
Framework & Library 
Other 
QS X 
Application 
Framowork & Library 


Cocoa Gammand Une 
Application Tool 


System Plug-in 
Other 


Command Line Тек 


Thie template creates а command-line tool. 





1-6 жд Аж 


Choose options lor your new project 


Product Name:  HellovVorid 


Organization Name: FPA 


Organization Identifier: com. 1 -xing 


Bundie identifier: com. {1-xing.Helioaorid 


Language: Swift 


Cancel Previous 





图 1-7 新 项 目 设置 


要 注意 的 是 ， 这 里 不 推荐 用 数字 作为 项 目 名称 的 首 字 符 ， 也 不 推荐 使 用 特殊 字符 来 命名 项 目 名 称 和 组 织 标识 符 。 因 为 如 果 这 样 做 的 话 ， 那 么 下 面 的 包 标识 符 (Bundle Identifier) 就 会 用 “-” 来 代替 不 
符合 规范 的 字符 ， 这 可 能 会 给 应 用 上 传 带 来 麻烦 ， 因 此 我 不 推荐 你 这 样 做 。 


组 织 标识 符 和 包 标 志 符 都 是 用 来 唯一 确定 应 用 身份 的 标识 符 ， 一 经 创建 后 最 好 就 不 要 修改 ， 否 则 可 能 会 带 来 麻烦 。 
语言 (Language) 有 四 种 可 以 选择 : Swift、Objective-C、C++ 和 C， 你 可 以 选择 自己 熟悉 的 编程 语言 进行 下 一 步 的 操作 ， 如 果 你 使 用 的 是 Swift 这 门 语言 ， 那 么 在 这 里 就 选择 Swift。 


2) 单 击 “Next”， 选 择 人 存储 项 目 文件 的 路 径 。 注 意 ， 下 面 勾 选 了 “Create Git repository on” 的 版 本 管理 选项 ， 这 可 以 让 源 代码 使 用 git 来 进行 版 本 控制 。 有 关 版 本 控制 的 相关 内 容 请 参阅 本 书 的 第 19 
这 里 我 们 先 不 勾 选 。 


pt 


3) 最 后 单 击 Create 完 成 项 目 创建 ， 创 建 完 的 界面 如 图 1-8 所 示 。 
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Valid Anchitecturaa 1388 xBB 64 [Taat Battings 
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图 1-8 ”新 创建 好 的 项 目 界面 


创建 完成 后 ， 映 入 眼帘 的 便 是 “项 目 设 置 ”页面 ， 其 中 包含 了 Build Settings, Build Phases 和 Build Rules 三 个 设置 项 ， 说 明 如 下 : 


: Build Settings (编译 设置 ) : 每 个 选项 由 标题 (Tite) 和 定义 (Definition) 组 成 。 这 里 主要 定义 了 Xcode 在 编译 项 目 时 的 一 些 具 体 配 置 。 
: Build Phases (编译 资源 ) : 用 于 指定 编译 过 程 中 项 目 所 链接 的 源 文件 、 依 赖 对 象 、 库 、 图 片 等 资源 ， 也 可 以 用 于 复制 文件 、 运 行 脚本 等 辅助 编译 动作 。 
: Build Rules (编译 规则 ) : 决定 编译 过 程 中 每 一 个 文件 要 如 何 处 理 ， 由 文件 类 型 和 处 理 动 作 组 成 。 


关于 项 目 设置 的 详细 内 容 ， 请 参阅 本 书 的 3.2 节 “对象 管 理 ”。 至 于 如 何 配置 这 些 项 目 ， 就 不 在 我 们 的 介绍 范围 内 了 ， 请 自行 查阅 本 帮 提 供 的 相关 文献 吧 ! 


1.6 Hello world 


打开 “Main.swift” 文 件 ， 可 以 看 到 ， 示 例 程 序 中 已 经 为 我 们 添加 了 如 下 的 “Hello，World! ”语句 : 


import Foundation 
println("Hello, World!") 








如 果 你 选择 Objective-C， 示 例 程序 “main.m” 是 这 个 样子 的 : 


#import «Foundation/Foundation.h» 
int main(int argc, const char * argv[]) { 
Gautoreleasepool { 
// insert code herehttp://www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
NSLog (8"Hello, World!"); 
} 


return 0; 























如 果 你 选择 C++， 示 例 程序 “main.cpp” 是 这 个 样子 的 : 


#include <iostream> 

int main(int argc, const char * argv[]) { 

// insert code herehttp://www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
std::cout << "Hello, World!Mn"; 

return 0; 





























如 果 你 选择 C， 示 例 程序 “main.c” 是 这 个 样子 的 : 


#include <stdio.h> 

int main(int argc, const char * argv[]) { 
// insert code herehttp://www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
printf("Hello, World! Wn"); 
return 0; 


























如 果 对 文件 进行 了 修改 ， 那 么 页 面 的 最 上 方 会 出 现 “Edited” 标 识 ， 并 且 文 件 的 图 标 会 变 成 灰色 ， 如 图 1-9 所 示 。 





图 1-9 ” 变 成 灰色 的 文件 图 标 


要 想 保存 对 文件 所 进行 的 更 改 ， 请 依次 点 击 “File 一 9ave” ， 便 可 以 对 文件 进行 保存 ， 也 可 以 使 用 快捷 键 “Command+S” 快 速 保存 。 


1.7 ”生成 并 运行 应 用 


完成 了 更 改 之 后 ， 就 可 以 运行 应 用 了 ! 点 击 主 界面 左上 角 的 三 角形 按钮 ， 程 序 便 可 以 运行 了 。 或 者 依次 点 击 “Product 一 Run”， 也 可 以 使 用 快捷 键 “Command+R” 快 速 运行 。 


运行 成 功 后 ， 你 会 看 到 Xcode 弹 出 了 一 个 一 闪 即 逝 的 提示 框 ， 提 示 “Build Succeeded”， 即 编译 成 功 ， 如 图 1-10 所 示 。 





图 1-10 Build Succeeded 提 示 


运行 后 的 效果 如 图 1-11 所 示 ， 可 以 看 到 ，“Hello，World! ”出 现在 了 “控制 侣 ”里面 。 


ko mn 


Halle, Worldi 





图 1-11 控制 台中 的 “Hello Word! ”运行 结果 


如 果 没 有 出 现 控制 台 窗 口 ， 那 么 依次 点 击 “View 一 Debug Area 一 Activate Console” 打 开 调 试 区 域 ， 或 者 直接 使 用 快捷 键 “Command+shift+C” 打 开 。 


移 除 项 目的 方式 很 简单 ， 直 接 找到 项 目 所 在 的 位 置 将 其 删除 ， 但 是 这 种 方式 会 在 Xcode 中 留 下 些许 残留 。 如 果 没 有 强迫 症 的 话 完 全 就 可 以 不 必 在 意 这 些 细节 ， 不 过 有 些 时 候 还 是 清除 为 妙 。 


依次 点 击 “Window 一 Projects”， 打 开 项 目 管理 窗口 ， 然 后 选中 刚刚 删除 的 项 目 (被 删除 掉 的 项 目 颜色 是 红色 的 ) ， 然 后 按 下 “delete” 键 ， 或 者 选中 左下 角 的 齿轮 ， 选 择 “Remove from 
Projects” 选 项 ， 这 样 这 些 缓存 文件 便 灰 飞 烟 天 了 ， 如 图 1-12 所 示 。 


“通过 今天 的 学 习 ， 相 信 你 也 对 Xcode 的 使 用 略 有 感悟 了 。 现 在 ， 你 可 以 称 得 上 是 入 门 了 ， 不 过 离 出 师 的 标准 还 差 得 远 呢 ! 任 重 而 道 远 ， 你 回去 之 后 要 多 加 勤学 苦 练 ， 熟 能 生 巧 ， 方 能 大 有 可 为 啊 ! ” 


оте Projects 
m. HelloWorld 
|2] Doen — 
E Chiapteri3-O5 X zi A Cha pter13 
тж тта ыны Loestion -Documenta Chaptra Chapter 3.xe2depea| © 
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- gx EHI 


Dorwod Data -/"Librarv/Davaloper'Xcode/DarivadData/chapter! 3-mnigwtxghfydnaakdwbutyzdrue £i 


сил 


No Snapshot 


Open 
Reveal in Finder 
Remove from Projects... | 





1-12 ”在 组 织 器 当中 删除 项 目 残 留 
说 完 ， 只 听 这 位 侠客 大 笑 数 声 ， 一 阵 疾 风 略 过 ， 已 不 见 了 身影 。 远 方 ， 传 来 侠客 的 吟唱 : 
凌 波 逐 朔 风 ， 步 云 踏 飞鸿 。 彩 云 应 日 起 ， 执 剑 对 长 空 。” 


夕阳 渐 下 ， 少 年 良 搬 静 静 地 注视 着 侠客 远 去 的 身影 缓 缓 消逝 在 了 无 地 的 地 平 线 下 。 四 周 万 夭 俱 由 ， 空 余 少 年 良 搬 子 然 一 人 ， 伴 着 他 的 ， 唯 有 一 影 、 一 剑 、 一 卷轴 而 已 。 





第 2 章 “” 纵 观 全 局 一 一 布局 探索 


ЖКА Д, РА ИЛЕ. ЗЛЖ Б, ЖАЖА 


《孙子 兵法 》 有 云 : 知已 知 彼 ， 百 战 不 殉 ， 故 了 解 自 己 手 中 的 法 宝 ， 是 每 一 位 苹果 帮 众 的 必 经 之 路 。 正 所 谓 人 剑 合 一 ， 试 想 ， 若 一 个 武者 不 能 掌握 其 手中 之 器 ， 那 么 在 战场 上 ， 何 谈 杀 敌 ? 不 把 自己 击 
伤 ， 就 可 要 谢 天 谢 地 咯 ! 诸 君 以 为 然 也 ? 


У 


于 是 ， 与 其 师 短 暂 分 别 之 后 ， 良 搬 便 开始 仔细 探索 起 法 宝 的 构造 来 ， 先 圆 轿 个 大 概 , 做 到 知 其 然 。 随 着 良 搬 的 学 习 不 断 深入 ， 法 宝 与 他 的 联系 开始 逐渐 强 了 起 来 …… 


21 工作 区 
Xcode 的 工作 区 是 用 来 执行 核心 开发 任务 的 区 域 ， 它 是 创建 和 管理 项 目的 主要 界面 。 项 目 (Project) 是 Xcode 开 发 的 主要 单元 ， 包 含 了 构建 产品 所 需 的 所 有 元 素 ( 源 代码 文件 、 资 源 文件 等 ) 、 框 染 、 
插件 等 ， 并 且 工作 区 还 用 以 维护 这 些 元 素 之 间 的 关系 。 


Xcode 的 工作 区 可 以 根据 其 中 项 目的 特性 而 自动 适应 ， 根 据 选择 文件 、 对 象 的 不 同 而 打开 不 同 的 窗口 。 当 然 ，Xcode 还 提供 了 自 定义 工作 区 风格 的 功能 ， 以 便 工 作 区 能 够 更 加 符合 开发 者 的 习惯 。 有 关 
自 定 义工 作 区 的 相关 信息 ， 请 参阅 本 书 附录 人 A 中 的 A.3 节 “Xcode 设置 ”。 


打开 项 目 (Project) ， 就 会 立即 弹出 工作 区 的 窗口 ， 其 界面 基本 上 如 图 2-1 所 示 。 


工作 区 的 窗口 界面 中 央 是 编辑 器 区 域 ， 通 常情 况 下 的 代码 编写 都 是 在 这 个 区 域 完成 的 。 一 旦 选中 了 项 目 中 的 一 个 文件 ， 其 内 容 便 会 出 现在 编辑 器 区 域 。Xcode 会 自动 识别 文件 类 型 ， 并 使 用 相应 的 编辑 
器 来 打开 这 个 文件 。 
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工具 区 域 


比如 说 图 2-1 中 ， 在 工作 区 窗口 的 左 侧 导 航 器 区 域 中 ， 选 中 了 一 个 Swift 代 码 文 件 ， 中 间 的 编辑 器 区 域 显示 的 就 是 Ball.swift 文 件 的 内 容 。 与 其 他 区 域 不 同 的 是 ,编辑 器 区 域 可 以 出 现 多 个 ， 甚 至 可 以 单独 


以 一 个 窗口 的 形式 出 现 。 
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工作 区 窗口 顶部 的 工具 栏 可 以 让 你 快速 
关于 方案 选择 菜单 的 相关 介 


Arf 


ъа 


12 


eco b 


РНЕ 


访问 频繁 使 用 的 命令 ， 如 图 2-2 所 示 。 
召 ， 请 参考 本 书 的 10.1 节 “编译 方案 ”。 


方案 选择 菜单 


1 CrazyBounce ›@ iPhone 6 


运行 按钮 可 以 直接 编译 和 运行 你 的 产品 。 停 


[了 ET 


їй АЛТАН йк 


92-2 Xcode 工具 栏 


止 按 钮 可 以 立即 中 止 运行 。 


先 择 菜单 可 以 让 你 选择 想 要 创建 和 运行 的 产品 ， 


方案 选 


编辑 器 配 置 按钮 


工作 区 配置 按钮 


活动 查看 器 位 于 工具 栏 正 中 央 ， 通 过 展示 状态 信息 来 展示 当前 任务 执行 的 进程 、 编 译 进 程 以 及 项 目的 其 他 信息 。 


当 有 很 多 进程 在 同步 进行 时 ， 活 动 查看 器 会 在 这 些 进程 中 轮流 切换 (就 像 横 幅 广 告 一 样 ) ， 并 且 在 其 左 侧 显 示 出 并 行 任务 的 数量 。 单 击 这 个 数字 ， 就 可 以 显示 一 个 列 出 所 有 当前 进程 及 其 进度 的 弹出 


框 。 


如 果 出 现任 何 错误 或 者 警告 ， 问 题 的 数量 也 将 会 显示 在 活动 查看 器 当中 。 单 击 这 个 问题 计数 ， 就 可 以 切换 到 问题 导航 器 ， 以 便 查 找 和 修改 问题 。 


“编辑 器 配置 按钮 ” 则 可 以 根据 既定 的 任务 来 配置 编辑 区 域 。 关 于 编辑 器 的 详细 内 容 ， 请 参阅 本 书 的 2.5 节 “编辑 器 区 域 ”。 


Xcode 的 工作 区 被 横向 分 为 了 3 个 主要 的 区 域 ， 它 们 肩 并 肩 组 成 了 Xcode 的 界面 。 这 些 区 域 用 来 执行 开发 周期 中 不 同 的 任务 ， 隐 藏 不 用 的 区 域 可 以 让 你 更 好 地 专注 于 当前 的 任务 。 你 可 以 通过 工具 栏 最 右 


端的 “工作 区 配置 按钮 ”来 隐藏 或 者 展示 这 些 区 域 。 


ї 显示 /隐藏 导航 器 区 域 (navigator area) : 你 可 以 在 导航 器 区 域 中 浏览 整个 项 目的 内 容 ， 包 括 其 中 的 文件 、 断 点 、 测 试 报 告 等 ， 也 可 以 执行 一 些 搜索 功能 。 详 细 内 容 参 见 本章 2.3 节 “导航 器 区 


域 ”。 


王 显 示 / 隐 藏 调试 区 域 (debug area) : 你 可 以 在 调试 区 域 查看 正在 运行 项 目 中 存在 的 变量 、 使 用 控制 台 与 调试 终端 进行 交互 以 及 控制 应 用 程序 的 执行 。 详 细 内 容 参 见 本 章 2.6 节 “调试 区 域 ”。 


LI 显示 /隐藏 工具 区 域 (utilities area) : 你 可 以 在 工具 区 域 检查 或 者 更 改元 素 的 属性 ， 也 可 以 访问 现成 的 资源 库 。 详 细 内 容 参见 本 章 2.7 节 “工具 区 域 ”。 


使 用 菜单 栏 的 View 一 Hide/Show Toolbar 可 以 显示 和 隐藏 工具 栏 。 


23 ”导航 器 区 域 


导航 器 区 域 可 以 用 来 访问 项 目 中 的 文件 、 符 号 、 单 元 测试 、 测 试 诊断 以 及 其 他 方面 的 内 容 ， 总 而 言 之 ， 项 目 中 绝 大 多 数 元 素 都 存放 在 此 处 。 通 过 在 导航 器 顶端 的 “导航 栏 ”， 选 择 当 前 所 需 的 导航 器 ， 
以 执行 所 需 的 操作 和 任务 。 


导航 栏 中 ， 可 以 选择 8 种 导航 器 ， 下 面 分 别 介绍 。 
231 ”项目 导航 器 


项 目 导 航 器 (Project navigator) 可 以 用 来 检索 项 目的 源 代码 和 资源 文件 ， 它 统一 显示 了 项 目 中 文件 夹 的 目录 层级 关系 以 及 元 素 名 称 ， 如 图 2-3 所 示 。 
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图 2-3 ”项目 导 航 器 


项 目 导 航 器 是 开发 过 程 中 最 常用 的 导航 器 ， 人 在 其 中 选中 某 个 元 素 ， 就 会 在 编辑 器 区 域 中 用 合适 的 编辑 器 将 其 打开 、 显 示 出 来 。 与 Finder 类 似 ， 开 发 者 可 以 添加 、 删 除 和 重 命名 项 目 导 航 器 当中 的 资源 。 
有 关 项 目 管理 的 相关 内 容 ， 请 参阅 3.1 节 “文件 管理 ”。 


导航 器 底部 有 一 个 过 滤器 栏 ， 可 以 让 开发 者 过 滤 项 目 列表 中 的 元 素 。 


左边 的 “+” 按钮 用 来 在 项 目 中 添加 新 的 文件 、 项 目 和 资源 。 

时 钟 样式 的 按钮 将 只 显示 最 近 修 改过 的 文件 。 

小 正方 形 〈10.10 以 前 的 版 本 中 这 更 像 一 个 小 抽 导 ) 按钮 将 只 显示 能 使 用 版 本 管理 的 文件 。 
232 ”符号 导航 器 


符号 导航 器 (Symbol navigator) 用 于 显示 代码 中 的 类 、 对 象 、 函 数 、 变 量 、 属 性 等 元 素 信息 ， 这 些 元 素 统称 为 “符号 ”。 符 号 导航 器 如 图 2-4 所 示 。 
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图 2-4 符号 导航 器 


开发 者 可 以 更 改 符号 导航 器 的 显示 方式 ， 包 括 分 层 (Hierar-chical) 显示 和 平坦 (Flat) 显示 。 分 层 显示 将 会 按照 类 的 层级 来 显示 符号 ， 子 类 将 会 包含 在 父 类 当中 ; 而 平坦 显示 则 会 将 全 部 类 显示 出 
来 ， 无 所 谓 类 的 层级 。 


符号 导航 器 中 所 显示 出 来 的 符号 前 面 都 有 一 个 特殊 的 图 标 ， 用 于 表示 符号 元 素 的 种 类 ， 如 表 2-1 所 示 。 


表 2-1 符号 元 素 的 图 标 
BW "a S B4 符 8 


ial 35 (Class) 结构 体 (Struct) 





(5E) 


а № H = 


НМУ (Protocol) 联合 体 (Union) 








5 ThE (Global Variable ) 方法 【Method ) 
T BGE (Enum) 属性 【Property ) 





ГЕН г (Case) 





导航 器 底部 的 过 滤器 导航 栏 提 供 了 多 个 列表 过 滤 选 项 。 


第 一 个 过 滤 按 钮 (正方 形 括 起 来 的 C) 用 以 选择 是 只 显示 类 和 方法 ， 还 是 显示 全 部 类 型 的 符号 (比如 协议 、 结 构 、 枚 举 等 ) 。 如 果 选 择 显 示 全 部 类 型 的 符号 的 话 ， 符 号 导航 栏 将 会 按照 类 型 来 进行 分 


第 二 个 过 滤 按 钮 ( 折 起 来 的 文件 夹 ) 则 是 用 以 选择 是 否 只 显示 本 地 项 目 中 所 定义 的 符号 。 取 消 选 中 之 后 ， 符 号 导航 栏 将 会 检索 所 有 当前 项 目 所 导入 的 其 他 项 目 、 框 架 中 定义 中 的 符号 ， 然 后 将 会 显示 有 
多 少 是 来 自 于 本 地 项 目 ， 有 多 少 是 来 自 于 系统 。 


第 三 个 过 滤 按 钮 (正方形 括 起 来 的 M) 用 来 指定 给 定 符号 的 成 员 (比如 类 的 成 员 ) 是 否 显示 。 


2.3.3 ”搜索 导航 器 


搜索 导航 器 (Find navigator) 用 来 显示 搜索 结果 和 选择 搜索 方式 ， 如 图 2-5 所 示 。 有 关 搜 索 导 航 器 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 7.7.2 节 。 
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图 2-5 ”搜索 导航 器 


234 ”事件 导航 器 


事件 导航 器 (Issue navigator) 用 来 显示 在 工作 区 找到 的 任何 “事件 ”， 诸 如 编译 错误 、 语 法 错误 、 库 链接 异常 ， 以 及 错误 提示 等 信息 ， 如 图 2-6 所 示 。 通 过 这 个 导航 器 可 以 快速 有 效 地 查看 出 现 问题 
的 文件 对 象 ， 方 便 开 发 者 进行 更 正和 修改 。 
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图 2-6 ”事件 导航 器 
事件 导航 器 可 以 选择 将 事件 按照 文件 分 类 (Ву File) ， 还 可 以 选择 按照 问题 类 型 分 类 (By Type) 。 


底部 的 过 滤器 导航 栏 提供 了 多 个 列表 过 滤 选 项 。 


第 一 个 过 滤 按 钮 (时钟 ) 用 来 选择 是 否 只 显示 最 后 一 次 编译 中 所 发 现 的 问题 ， 也 就 是 只 显示 “新 ”问题 。 当 然 ， 仪 限于 警告 。 


第 二 个 过 滤 按 钮 (惊叹 号 ) 用 来 选择 是 否 只 显示 错误 信息 ， 而 隐藏 警告 的 出 现 。 


2.3.5 ”测试 导航 器 


测试 导航 器 (Test navigator) 用 来 显示 单元 测试 用 例 以 及 测试 结果 ， 还 可 以 快速 执行 单元 测试 ， 如 图 2-7 所 示 。 关 于 测试 导航 器 的 相关 内 容 ， 请 查阅 第 12 章 。 
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图 2-7 测试 导航 器 


23.6 ”调试 导航 器 


调试 导航 器 (Debug navigator) 用 来 显示 应 用 程序 在 调试 状态 下 的 资源 占用 状态 以 及 堆栈 信息 ， 如 图 2-8 所 示 。 关 于 调试 导航 器 的 相关 内 容 ， 清 查阅 本 书 的 第 11 章 “谨防 走火 入 麻 





调试 ”。 
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2.3.7” 断 点 导航 器 


82-8 ”调试 导航 器 


断 点 导航 器 (Breakpoint navigator) 用 来 显示 应 用 程序 中 所 标记 的 所 有 断 点 信息 ， 如 图 2-9 所 示 。 关 于 断 点 导航 器 的 相关 内 容 ， 请 查阅 第 11 章 。 
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E2-9 断 点 导航 器 
238 日 志 导 航 器 


日 志 导 航 器 (Report navigator) 用 来 显示 所 有 的 日 志 信息 ， 包 括 编译 、 分 析 、 测 试 和 调试 方面 的 有 关 日 志 ， 如 图 2-10 所 示 。 





Debug CrazyBounce " 
d 11:10 7T 
^ Build CrazyBounce 
gl 11:10 Ж 
к, Build CrazyBounce 
^ й 11:09 
P ades CrazyBource 
Ип 11:07 FY 
Build CrazyBounce 
"à dl 11:07 FH 
Debug CrazyBounce 
» di 10:47 ТЕ 
porum LrazyBounce 
dli 10:47 FY 
7^ Bulld CrazyBounce 
. gh 10:47 Ff 
P." Build CrazyBoeuncza 


к ъ Гоу | fam 
duh а? Е Y 















图 2-10 ”日 志 寻 航 器 
日 志 导 航 器 可 以 选择 将 日 志 按 照 项 目 分 类 (By Group) ， 还 可 以 选择 按照 事件 分 类 (By Time) 。 


当 开 发 者 选中 其 中 一 个 运行 日 志 之 后 ,编辑 器 区 域 将 会 显示 对 应 的 运行 日 志 信 息 。 开 发 者 可 以 在 编辑 器 区 域 中 查看 编译 的 过 程 步骤 ， 然 后 查看 出 错 的 位 置 ， 还 可 以 过 渡 想 要 查看 的 消息 (全 部 显示 ， 仪 


显示 事件 ， 仪 显示 错误 ) 。 


A 


这 个 编辑 器 区 域 实际 上 是 一 个 只 读 的 文本 区 域 ， 开 发 者 可 以 按 行 复制 其 中 的 内 容 。 
还 可 以 选择 消息 右 侧 的 列表 图 标 ， 显 示 消 息 相关 的 命令 和 输出 。 

底部 的 过 滤器 导航 栏 提供 了 多 个 列表 过 滤 选 项 和 操作 选项 。 

第 一 个 小 齿轮 图 标 是 操作 按钮 ， 用 来 创建 “机 关 ”。 

第 二 个 时 钟 图 标 是 过 滤 按 钮 ， 用 来 控制 是 否 只 显示 最 后 一 次 操作 之 后 所 产生 的 日 志 。 


第 三 个 文件 图 标 是 过 滤 按 钮 ， 用 来 选择 是 否 只 显示 连续 集成 操作 的 日 志 信 息 。 


24 Bist 


在 每 个 编辑 器 以 及 辅助 编辑 器 面板 顶部 都 包含 有 一 个 跳 转 栏 ， 这 是 一 个 交互 式 的 分 层 机 制 ， 用 以 显示 当前 编辑 器 在 项 目 组 织 结构 中 所 处 的 位 置 ， 还 可 以 直接 跳 转 至 项 目 中 任意 层次 结构 中 的 某 个 项 目 ， 


如 图 2-11 所 示 。 


T < [5] CrazyBounce >  Сгагту8оипсе Shared ) D Game Elements ›[ Ball ^ a) Вай змій » No Selection 


相关 项 目 Ar ree E 





2-11 Xcode 跳 转 栏 
跳 转 栏 可 以 作为 项 目 导 航 器 的 一 个 替代 品 ， 在 项 目 导 航 器 被 隐藏 的 时 候 ， 可 以 用 它 来 代 蔡 项 目 导 航 器 来 切换 不 同 的 文件 。 


跳 转 栏 的 配置 和 行为 可 以 根据 上 下 文 环境 来 定制 ， 基 本 的 跳 转 栏 由 三 部 分 组 成 。 





Recent Files 























图 2-12 ”相关 项 目 菜单 


-WARA RŽ: 提供 了 与 当前 上 下 文 环境 相关 的 附加 选项 ， 如 图 2-12 所 示 。 以 下 是 几 个 常用 的 相关 项 目 菜单 。 
Recent Files: 跳 转 到 最 近 打 开 的 文件 。 
: Counterparts: 跳 转 到 你 正在 编辑 文件 的 配对 文件 ， 通 常 指 的 是 执行 (.m) 文件 和 头 (.h) 文件 。 
User Interfaces: 跳 转 到 绑 定 当前 类 的 用 户 界面 文件 当中 ， 比 如 xib 和 stotyboatd 文 件 当 中 ， 并 且 可 以 直接 定位 到 该 场景 。 
: Preprocess: 跳 转 到 当前 文件 预 处理 之 前 的 状态 ， 通 过 这 个 选项 可 以 查看 在 测试 /编译 /运行 /分 发 之 前 ， 该 文件 所 完整 编译 的 状态 。 
: Assembly: 跳 转 到 当前 文件 处 理 之 后 的 状态 ， 该 文件 会 被 编译 成 LLVM 能 够 编译 运行 的 汇编 语言 级 别 的 “装配 流水 线 ”。 
: Disassembly: 跳 转 到 当前 文件 处 理 之 前 的 状态 ， 与 Assembly 配 套 使 用 ， 必 须 在 助理 编辑 器 打开 ， 且 应 用 运行 并 出 于 调试 暂停 状态 的 时 候 才 能 显示 。 
以 下 几 个 类 级 别 的 选项 可 以 帮助 我 们 更 好 地 分 析 类 的 层级 ， 并 且 在 父 类 、 子 类 等 当中 跳 转 。 假 设 光标 现在 停留 在 了 一 个 继承 自 UIViewControllet 的 类 View-Controller 当 中 。 
Superclasses: 跳 转 到 当前 类 的 父 类 ，Supetclasses 将 可 以 把 我 们 引导 到 UIView-Controllet 类 当中 ， 此 外 ， 还 可 以 直接 上 溯 到 最 终 父 类 NSObject。 
. Subclasses: 跳 转 到 当前 类 的 子 类 ， 比 如 在 UIViewControllet 类 中 可 以 跳 转 到 ViewController 当 中 。 
- Siblings: 跳 转 到 当前 类 的 同类 ， 即 继承 了 同一 个 父 类 的 对 象 。 使 用 siblings 可 以 把 我 们 引导 到 UIAlertController 等 多 个 同样 继承 UIViewControllet 的 类 当中 。 
- Categories: 跳 转 到 当前 的 扩展 ， 如 果 当 前 这 个 类 被 Category 扩 展 了 功能 ， 那 么 这 个 功能 可 以 引导 我 们 前 往 这 个 Category。 
Protocols: 跳 转 到 当前 类 所 实现 的 协议 ， 比 如 可 以 跳 转 到 UIViewController 所 继承 的 NSCoding 协 议 当 中 。 
- 随后 是 头 文件 之 间 的 包含 关系 ， 比 如 当前 文件 A.m 导 入 了 一 个 头 文 件 A.h: 
: Includes: 跳 转 到 当前 文件 所 导入 的 头 文件 定义 当中 ， 也 就 是 在 A.m 中 可 以 跳 转 到 其 所 导入 的 头 文件 A.h 中 。 
: Included Ву: 跳 转 到 导入 当前 头 文件 的 文件 定义 当中 ， 也 就 是 在 A.h 中 可 以 跳 转 到 导入 它 的 文件 Am 中 。 
. 然后 是 方法 之 中 的 相互 调用 关系 ， 比 如 B 方 法 中 调用 了 A 方法 : 
: Callers: 跳 转 到 调用 当前 方法 的 方法 定义 当中 ， 也 就 是 在 A 方法 中 ,使 用 Callers 可 以 跳 转 到 B 中 。 
: Callees: 跳 转 到 当前 方法 所 调用 的 方法 定义 当中 ， 也 就 是 在 B 方 法 中 ,使 用 Callees 可 以 跳 转 到 A 中 。 
‚ 接着 是 测试 方法 和 测试 类 之 间 的 相互 调用 关系 ， 比 如 说 在 Test 类 中 有 一 个 test 方 法 ， 这 个 test 方 法 调用 了 一 个 check 方 法 。 
: Test Classes: 跳 转 到 引用 当前 测试 方法 的 测试 类 当中 ， 也 就 是 在 check 方 法 中 可 以 跳 转 到 Test 类 中 。 
: Test Callers: 跳 转 到 调用 当前 测试 方法 的 测试 方法 当中 ， 也 就 是 在 check 方 法 中 可 以 跳 转 到 test 方 法 中 。 
| 然后 是 Swift 项 目 特 有 的 选项 : 
: Original Source: 这 个 选项 只 能 在 Objective-C 和 Swift 共 用 的 项 目 当 中 使 用 ， 在 调用 了 Objective-C 方 法 的 Swift 方 法 当中 ， 这 个 选项 可 以 跳 转 到 这 个 Objective-C 方 法 当中 。 
“ 对 于 xib 文 件 来 说 ， 它 的 相关 项 目 菜单 也 有 所 不 同 ， 如 下 所 示 ， 见 图 2-13。 
: Automatic: 这 个 选项 用 来 跳 转 到 当前 nib 文 件 所 绑 定 的 类 当中 。 
· Top Level Objects: 顶层 对 象 是 没有 父 类 的 对 象 集合 ， 通 常情 况 下 包括 添加 到 nib 文 件 中 的 窗 体 、 菜 单 栏 以 及 自 定义 的 对 象 。 
* Localizations: 这 个 选项 用 来 跳 转 到 当前 nib 文 件 所 对 应 的 本 地 化 版 本 文件 当中 ， 这 个 选项 要 开启 了 本 地 化 功能 才能 使 用 。 
: Notification Payloads: 这 个 选项 用 来 跳 转 到 当前 Storyboard 文 件 的 通知 载体 控件 上 ， 需 要 开启 Notification 功 能 才能 使 用 。 
| Preview: 结合 助理 编辑 器 使 用 ， 可 以 查看 nib 文 件 在 不 同 尺寸 设备 上 的 外 观 。 
. Sent Actions: 查看 当前 xib 文 件 所 绑 定 的 IBAction 方 法 。 
: Outlet: 查看 当前 xib 文 件 所 绑 定 的 JBOutlet 属 性 。 
: Referencing Outlets: 查看 当前 xib 文 件 所 绑 定 的 IBOutlet 集 合 属性 。 
: Class: 查看 当前 xib 文 件 所 绑 定 的 类 。 
对 于 Stotryboatd 文 件 来 说 ， 相 关 项 目 菜单 则 是 : 
: Timeline: 如 果 Storyboard 使 用 了 时 间 线 功能 ， 使 用 这 个 选项 可 以 跳 转 到 不 同 的 时 间 线 。 
当然 ， 对 于 不 同 的 文件 、 不 同 的 编辑 器 、 不 同 的 平台 来 说 ， 其 相关 项 目 菜单 也 不 一 样 ， 对 于 本 书 没有 介绍 到 的 项 目 ， 读 者 可 以 自行 查阅 相关 资料 和 文档 ， 在 此 就 不 加 以 蒙 述 了 。 
* 后 退 /前 进 按钮 : 用 来 在 导航 历史 中 查看 上 一 个 或 者 下 一 个 文件 〈 见 图 2-11) 。 


‚ 分 层 路 径 菜单 : 可 以 通过 这 个 菜单 跳 转 至 一 个 新 项 目 来 更 改编 辑 器 或 者 辅助 编辑 器 面板 中 展示 的 内 容 。 根 据 你 点 击 的 路 径 ， 它 可 以 由 一 个 或 者 多 个 分 段 组 成 。 点 击 分 层 路 径 菜单 中 的 某 个 分 段 
(segment) 可 看 到 相关 项 目的 弹出 菜单 ， 如 图 2-14 所 示 。 
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比如 ， 你 可 以 在 项 目 中 使 用 跳 转 栏 导航 至 某 个 文件 或 者 打开 任何 一 个 文件 ， 也 可 以 使 用 跳 转 栏 打开 文件 夹 内 的 文件 ， 还 可 以 在 当前 打开 的 文件 中 使 用 跳 转 栏 来 展示 并 选中 符号 。 对 于 界面 构造 器 文件 ， 
可 以 查看 用 户 界面 的 层次 结果 。 如 果 Xcode 在 工作 区 中 发 现 问题 ， 问 题 标记 会 出 现在 跳 转 栏 的 右边 。 


— 


[ Bar 


E CrazyBounce » | | CrazyBounce Shared » | Game Elements ; | | Bar : E Bar.swi 
Bar.swift 属性 
CrazyBounce [2] barimage 
Created by Semper Idem on 14-12-7. [3] юпа 
Copyright (c| 2014F шїтА-Ё®ЖИФ Ж. All rights reserved. Г times 
M init(imageMame:) 
import SpriteKit M initfcederz) 
і = Ẹ ; le 
class Bar: SKSpriteNode 1 SpritekitWR EE 
// MARK: 一 属性 回 setPhysicsBody() 


let barImage = UIImage(named: "BarlImage") 技能 设置 


var long = false i | 
var dim. barBecomeLong() 


IER 闻 barBackShort() 
// МАКА: 一 者 始 化 方法 





02-14 分 层 路 径 荣 单 


2.5 ”编辑 器 区 域 


Xcode 中 大 部 分 编辑 工作 都 是 在 编辑 器 区 域 进行 的 ， 编 辑 器 是 动态 出 现 的 ， 适 合 于 当前 选择 的 文件 ， 还 可 以 来 回 切 换 编辑 器 ， 编 辑 器 有 很 多 种 ， 例 如 : 

: 源码 编辑 器 (Soutrce editor) : 用 以 编写 源 代码 。 

- 界面 生成 器 (Interface Builder) : 用 以 图 形 化 地 创建 和 编辑 用 户 界 面 文件 。 

“项目 编辑 器 (Project editor) : 用 以 查看 和 编辑 应 用 程序 的 编译 方式 ， 比 如 指定 编译 选项 、 目 标 架构 以 及 相关 信 ， 

- 数据 模型 编辑 器 (Core Data Model editor) : 用 以 编辑 Core Data 相 关 的 数据 模型 。 

除了 上 面 介绍 的 编辑 器 之 外 ，Xcode 还 含有 很 多 不 同形 式 的 编辑 器 ， 其 他 的 编辑 器 会 在 今后 的 章节 中 有 所 提 及 。 使 用 工具 栏 (参见 图 2-2) 右 侧 的 编辑 器 配置 按钮 ， 可 以 根据 相应 的 需求 来 配置 编辑 器 区 
域 。 下 面 分 别 介绍 几 个 编辑 器 配置 按钮 。 
2.5.1 “标准 编辑 器 

标准 编辑 器 (Standard editor) 三 显示 方式 使 用 选中 文件 的 内 容 填 充 编辑 区 ， 这 种 显示 方式 是 大 多 数 时 候 所 使 用 的 编辑 器 区 域 显示 方式 ， 这 时 只 能 显示 唯一 一 个 编辑 器 区 域 ， 以 便 让 开发 者 能 够 专注 


于 使 用 当前 的 编辑 器 


2.5.2 ”辅助 编辑 器 
辅助 编辑 器 (Assistant editor) 之 显示 方式 用 以 在 标准 编辑 器 区 域 中 展示 一 个 在 逻辑 上 与 原 内 容 匹 配 的 单独 的 编辑 器 面板 ， 如 图 2-15 所 示 。 
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图 2-15 ”辅助 编辑 器 


换 句 话说 ， 辅 助 编辑 器 执行 的 是 “ 拆 分 窗 格 ”的 功能 ， 能 够 帮助 开发 者 在 多 个 文件 中 执行 一 些 常见 的 辅助 任务 。 比 如 ， 开 发 者 可 以 在 界面 生成 器 中 ， 将 控件 和 代码 连接 起 来 (参见 7.1 节 ) ， 从 而 建立 动 
作 和 输出 口 链接 。 


默认 情况 下 ， 当 初始 打开 辅助 编辑 器 的 时 候 ， 它 执行 “匹配 ”的 行为 模式 是 “手动 ” (Manual) ， 在 这 个 模式 中 ， 开 发 者 可 以 自行 选择 辅助 窗 格 所 显示 的 内 容 。 当 然 ， 开 发 者 还 可 以 使 用 跳 转 栏 的 相关 
项 目 菜单 ， 选 择 合适 的 编辑 器 行为 模式 。 


开发 者 还 可 以 在 现 有 的 辅助 编辑 器 的 右上 角 上 点击“ 添加 ”或 者 “删除 ”按钮 来 添加 或 者 移 除 附加 的 辅助 编辑 器 。 


新 添加 的 辅助 编辑 器 具备 自己 独立 的 跳 转 栏 ， 然 后 其 出 现 的 位 置 是 点 击 添加 按钮 的 辅助 编辑 器 之 后 。 注 意 ， 原 先 的 标准 编辑 器 不 具备 添加 和 删除 编辑 器 的 功能 ， 也 就 是 说 ， 一 般 情况 下 编辑 器 区 域 都 始 
终 含 有 一 个 编辑 器 存在 。 


可 以 用 快捷 键 来 打开 辅助 编辑 器 。 默 认 情况 下 ， 在 标准 编辑 器 显示 模式 下 ， 按 下 Option 键 并 选中 项 目 导 航 器 当中 的 文件 ， 将 会 在 辅助 编辑 器 中 显示 选中 的 文件 。 而 如 果 是 在 辅助 编辑 器 视图 下 使 用 该 快 
捷 键 ， 则 是 切换 辅助 编辑 器 中 显示 的 内 容 。 而 如 果 存 在 不 止 一 个 辅助 编辑 器 ， 或 者 按 下 Option+Shift 键 并 选中 文件 的 时 候 ， 那 么 Xcode 就 会 弹出 一 个 直观 的 位 置 选择 器 ， 来 询问 开发 者 要 在 哪个 编辑 器 中 显 
示 这 个 文件 ， 如 图 2-16 所 示 。 


LongBarBall.swift 





Open in primary editor, replacing AllCleanBall.swift 





92-16 位置 选择 器 


此 外 ， 开 发 者 还 可 以 更 改 辅 助 编辑 器 的 布局 ， 通 过 标题 栏 上 的 View 一 Assistant Editor 荣 单 ， 可 以 查看 和 选择 可 用 的 辅助 编辑 器 布局 模式 ， 如 图 2-17 所 示 。 


Show Assistant Editor X 3843 


Add Assistant Editar 
Remove Assistant Editor ^ 4^ 88 W 
Reset Editor 6037 


7 Assistant Editors on Right 


шш Assistant Editors on Bottom 





图 2-17 辅助 编辑 器 布局 模式 


2.5.3 ”版 本 编辑 器 


版 本 编辑 器 (Version editor) 在 一 个 面板 中 展示 当前 选中 文件 ， 在 第 二 个 面板 中 展示 该 文件 的 另 一 个 版 本 ， 以 便 比 较 两 者 之 间 的 差异 ， 如 图 2-18 所 示 。 只 有 当 你 的 工程 支持 源码 控制 的 时 候 ， 该 编辑 
器 才 起 作用 。 


版 本 编辑 器 有 三 种 显示 模式 ， 分 别 如 下 : 
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图 2-18 ”版 本 编辑 器 
比较 模式 (Comparison) 是 最 常用 也 是 默认 的 显示 模式 ， 通 过 这 个 模式 可 以 进行 不 同 版 本 之 间 的 代码 比较 工作 。 
@. 责 任 人 模式 (Blame) 是 在 第 二 个 面板 中 显示 提交 信息 和 修改 代码 的 对 应 ， 通 过 这 个 功能 可 以 有 效 地 寻找 到 提交 优质 或 者 劣质 代码 的 人 员 ， 从 而 做 出 相应 的 反应 。 
日 志 模式 (Log) 是 在 第 二 个 面板 中 显示 所 有 有 记录 的 版 本 的 提交 信息 。 
比较 模式 的 版 本 编辑 器 有 一 个 很 有 用 的 功能 : 时 间 线 (Timeline) ， 通 过 时 间 线 功能 ， 我 们 可 以 回溯 到 有 记录 的 时 间 段 ， 选 择 相应 的 版 本 ， 来 对 代码 之 间 进 行 比较 。 


时 间 线 功能 位 于 版 本 编辑 器 正 下 方 ， 以 一 个 小 小 的 钟表 今 形式 显现 。 点 击 这 个 按钮 ， 就 会 在 版 本 编辑 器 的 中 央 分 隔 区 域 显示 一 条 黑色 的 时 间 线 。 通 过 将 鼠标 在 时 间 线 上 下 滑动 ， 就 可 以 浏览 所 有 可 用 的 
版 本 。 


时 间 线 是 按照 时 间 顺 序 排列 的 ， 越 新 的 版 本 就 越 靠 下 面 。 灰 白色 长 实 线 则 是 将 可 用 版 本 进行 分 组 ， 更 新 不 超过 24 小 时 的 版 本 将 会 被 长 实 线 分 隔 为 一 组 。 


可 用 的 版 本 将 会 以 灰白 色 短 实 线 表示 ， 鼠 标 移 到 实 线 上 面 ， 会 显示 出 版 本 的 时 间 、 描 述 等 信息 ， 如 图 2-19 所 示 。 
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图 2-19 ”版 本 信息 描述 
当 你 找到 所 需 的 版 本 之 后 ， 单 击 这 个 版 本 就 可 以 在 相应 的 版 本 编辑 器 中 显示 对 应 版 本 的 代码 了 。 


关闭 时 间 线 ， 就 可 以 对 比 各 版 本 之 间 的 不 同 了 。 不 同 的 区 域 用 与 背景 色相 似 的 颜色 框 起 来 ， 并 且 在 中 间 予 以 连接 和 显示 ， 中 间 的 按钮 还 会 显示 不 同 之 处 的 序号 。 点 击 序号 可 以 选择 “Discard 


changes”， 以 恢复 原来 版 本 的 配置 情况 。 


2.6 JAKE 


当 应 用 运行 的 时 候 ，Xcode 会 开启 调试 功能 。 你 可 以 使 用 图 形 化 的 工具 直接 在 代码 编辑 器 中 调试 应 用 ， 这 时 候 ， 一 些 调试 功能 都 会 在 调试 区 域 中 进行 ， 调 试 区 域 如 图 2-20 所 示 。 


[| [I ^ i t dni CrazyBounce › W Thread 1 › [| 0 CrazyBounce.Ball.knockBall (CrazyBounce.Ball)() -> () 


Y | self = (CrazyBounce.Ball) Ox00007faBbaf24230 (1ldh) 
* SpriteKit.SKSpriteMode (5KSprteNode) 
* ballDownlmage = (SKTexture!) Ox00007faBbac64070 
* ballUpimage = (SKTexture!) Ox00007faBbac73deO0 
* ballBouncelmaae = iSKTexture!! 0xDODO7faBbac6a250 | 
Auto $ (= | All Output 2 











图 2-20 ”调试 区 域 


关于 调试 区 域 的 更 多 内 容 ， 会 在 第 11 章 进行 更 为 详细 的 介绍 。 


27 工具 区 域 


工具 区 域 位 于 工作 区 窗口 ( 见 图 2-1) 的 最 右边 ， 你 可 以 通过 它 快速 访问 很 多 资源 如 图 2-21 所 示 ， 下 面 分 别 介 绍 : 
- 检查 器 (inspectors) ， 用 以 查看 和 更 改编 辑 器 中 选中 元 素 的 属性 和 相关 特性 。 
` 现 有 的 资源 库 ， 用 来 方便 快捷 地 添加 文件 、 代 码 片 段 、 控 件 以 及 资源 文件 等 。 
与 编辑 器 区 域 一 样 ， 工 具 区 域 也 是 会 根据 环境 的 不 同 而 进行 相应 的 变化 。 通 常情 况 下 ， 你 通常 会 在 检查 器 导航 栏 上 看 见 两 个 检查 器 : 文件 检查 器 和 快速 帮助 检查 器 。 下 面 简 介 一 下 这 两 个 检查 器 。 


口 文件 检查 器 (File inspector) : 用 以 查看 和 管理 选中 文件 的 元 数据 。 尤 其 是 要 进行 本 地 化 故事 板 和 其 他 媒体 文件 ， 并 更 改 用 户 界面 文件 设置 操作 的 时 候 。 
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图 2-21 工具 区 域 


名 快速 帮助 检查 器 (Quick Help inspector) : 用 以 查看 元 素 的 帮助 信息 。 比 如 对 方法 的 简明 描述 ， 该 方法 何 时 在 何 处 被 声明 ， 该 方法 的 范围 、 所 需 的 参数 、 适 用 平台 和 可 用 的 架构 等 。 


使 用 库 导 航 栏 则 可 以 访问 现 有 的 资源 库 ， 资 源 库 有 如 下 一 些 : 

中 文件 模板 (File templates) : 拥有 默认 代码 结构 的 文件 模板 ， 关 于 文件 模板 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 本 书 附录 C.1“ 文 件 模板 ”。 

日 代码 片段 (Code snippets) : 用 于 存储 经 常用 到 的 源 代码 片段 ， 比 如 说 类 声明 、 闭 包 等 等 。 关 于 代码 片段 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 本 书 附 录 A.2“ 代 码 片段 ”。 
加 对 象 (Objects) : 应 用 的 用 户 界面 的 控件 库 ， 有 关 控 件 对 象 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 本 书 附 录 C.4“ 控 件 模 板 ”。 

ӘЖ (Media) : 包含 图 形 、 图 标 、 声 音 文 件 以 及 诸如 此 类 的 文件 。 


想 要 在 你 的 项 目 中 使 用 现 有 的 库 ， 可 将 其 直接 拖 搜 至 适当 的 区 域 。 比 如 ， 你 要 使 用 代码 片段 ， 可 将 其 从 库 中 直接 拖 放 到 源码 编辑 器 中 ; 想 要 使 用 文件 模板 创建 一 个 源码 文件 ， 可 将 其 模板 拖 放 至 项 目 导 
航 器 中 。 


想 要 限制 某 个 库 的 项 目 ， 可 在 搜索 栏 的 文本 域 输入 相关 的 文本 进行 限制 。 比 如 ， 输 入 “button” 便 可 展示 对 象 库 中 的 所 有 按钮 。 


28 ”标签 页 
Xcode 和 safari 一样， 可 以 使 用 “标签 页 ”来 在 同一 个 工作 区 窗口 中 ， 打 开 多 个 不 同 的 项 目 文件 ， 如 图 2-22 所 示 。 
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图 2-22 ”标签 页 


要 创建 一 个 新 的 标签 页 ， 从 标题 栏 中 依次 选择 File 一 New 一 Tab， 即 可 完成 创建 。 开 发 者 可 以 随意 拖 动 标签 页 以 重新 排 定 顺 序 。 也 可 以 双击 标签 页 的 标题 ， 来 修改 当前 文件 的 名 称 。 要 关闭 标签 页 ， 单 击 
标签 页 上 的 关闭 按钮 即 可 ， 或 者 从 标题 栏 中 选择 File 一 Close Tab 完 成 关闭 操作 。 


Oan 
可 以 使 用 快捷 键 来 快速 对 标签 页 进行 操作 。 比 如 ，“Command+T ”创建 一 个 新 的 选项 卡 ，“Command+TW ”关闭 当 前 选项 卡 ，“Command+{ 或 }” 用 于 切换 前 一 个 /后 一 个 选项 卡 。 
所 谓 “ 读 书 破 万 卷 ， 下 笔 如 有 神 ”， 对 于 法 宝 、 武 功 等 都 是 同样 的 道理 。 只 有 掌握 了 其 基本 用 法 ， 打 好 基础 ， 方 能 直上 青云 ， 修 为 小 成 。 


如 此 道理 ， 无 论 对 于 人 修道、 修学， 还 是 技巧 来 说 ， 都 是 一 样 的 。 熟 能 生 巧 ， 古 有 老 丛 滴 油 穿 币 ， 今 有 巧 工 善事 利器 。 正 可 谓 : 闻 百 征 ， 操 千 曲 ， 晓 声 引 管 音 绕 梁 。 闻 鸡 姓 ， 辫 壁 光 ， 业 精 于 勤 无 人 当 。 
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诸 君 都 知晓 ， 要 想 实现 “万 丈 高 楼 平地 起 ”的 效果 ， 那 么 好 的 架构 是 必 不 可 少 的 。 就 拿 咱 所 在 的 这 座 酒馆 来 说 吧 ， 可 谓 是 : НАЛЕ, XEUBARH ЛК. ДАЕ ЕА, АЖА Б. d 
吹 落 风 杨 柳 外 ， 水 酒 刍 光 溪 润 穷 。 何 故 那 般 众 生 相 ， 且 乐 且 歌 入 醉 乡 。 


对 于 良辰 来 说 ， 革 果 帮 所 提供 的 那个 法 宝 ， 也 提供 了 一 个 管理 材料 的 地 方 ， 那 就 是 法 宝 中 自 带 的 “ 藏 经 阁 ”， 一 个 神秘 的 储 物 空间 。 


因此 ， 少 年 便 要 前 往 神秘 而 复杂 的 藏 经 阁 当 中 ， 去 探秘 其 中 的 构造 ， 并 且 学 习 如 何 使 用 、 习 得 这 门 管 理 的 功夫 ， 这 样 才能 够 开始 造物 的 制作 。 











83-1 MAK 


Project (项 目 ) 在 Xcode 中 是 用 来 组 织 应 用 程序 所 必需 的 文件 和 资源 的 基本 单位 ， 第 1 章 已 经 介绍 过 如 何 创建 新 的 项 目 。Xcode 为 iIOS 和 Mac 应 用 程序 提供 了 许多 常用 的 项 目 模 板 。 
项 目 中 不 仅 包 含 了 搭建 多 个 应 用 所 需 的 元 素 ， 还 维护 着 这 些 元 素 之 间 的 关系 。 这 些 元 素 包 括 : 

` 源 代 码 文件 、 库 和 框架 、 图 片 文件 和 用 户 界面 文件 。 

- 在 项 目 导航 器 中 负责 组 织 文件 架构 的 分 组 (Group). o 

: 项 目 级 别 的 应 用 编译 配置 。 

` 对 应 单个 应 用 的 对 象 (Target) 。 


因此 ， 如 何 更 好 地 管理 项 目 中 的 这 些 元 素 和 关系 也 是 开发 中 的 一 个 重要 组 成 部 分 。 简 而 言 之 ，“ 项 目 管理 ”基本 可 以 分 为 “文件 管理 ”、“ 对 象 管理 ”以 及 “资源 管理 ”。 


3.1 ”文件 管理 


除了 最 简单 的 应 用 程序 之 外 ， 基 本 上 大 多 数 应 用 程序 都 可 能 拥有 许多 源 代码 文件 、 资 源 文件 以 及 框架 或 者 静态 库 文件 等 。 源 代码 文件 一 般 都 会 被 编译 为 二 进 制 文件 并 链接 到 一 起 ， 而 资源 文件 则 都 会 被 
拷贝 到 项 目的 包 文 件 当 中 进行 管理 。 合 理 地 管理 文件 资源 是 一 个 良好 的 编程 习惯 。 


3.11 创建 文件 


向 Xcode 项 目 中 添加 文件 和 资源 有 多 种 方法 。 如 果 要 创建 全 新 文件 ， 则 可 以 使 用 “New File” 功 能 ， 借 助 Xcode 提 供 的 文件 模板 来 创建 文件 ， 也 可 以 直接 使 用 文件 模板 库 创 建新 文件 。 对 于 现 有 的 文件 
来 说 ， 可 以 使 用 Add Files to“ 项 目 名 ”功能 ， 也 可 以 直接 将 文件 拖 放 进 项 目 导航 器 当中 。 


Qi 


由 于 Xcode 更 为 重视 文件 路 径 的 作用 ， 因 此 完全 可 以 打开 两 个 同名 但 是 不 在 同一 位 置 的 文件 进行 编辑 ，Xcode 并 不 会 混淆 它们 ,但 是 并 不 推荐 大 家 这 样 做 ， 因 为 你 本 身 很 可 能 会 自己 混淆 。 总 之 ， 在 将 创 
建文 件 的 时 候 ， 一 定 要 重视 项 目 路 径 的 选 定 。 一 经 选 定 ， 更 改 起 来 就 比较 麻烦 。 


3.111 创建 全 新 文件 


Xcode 当 中 包含 了 创建 各 种 常见 文件 类 型 的 模板 以 及 将 其 添加 到 项 目 当 中 的 选项 。 要 创建 全 新 文件 ， 可 以 从 菜单 栏 选择 File 一 New File， 也 可 以 在 项 目 图 标 上 右键 选择 “New File...” 功 能 ， 还 可 以 直接 
使 用 “Command+N” 快 捷 键 ， 如 图 3-2 所 示 。 
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图 3-2 ”新 建文 件 选 项 
选中 之 后 ，Xcode 将 会 弹出 一 个 和 之 前 “项 目 模板 ”选择 窗口 很 类 似 的 “文件 模板 ”选择 窗口 ， 如 图 3-3 所 示 。 


左 侧 窗 格 包含 了 可 用 文件 模板 的 全 部 分 类 ， 从 当中 可 以 选择 相应 平台 的 不 同文 件 类 型 。 右 侧 窗 格 包含 了 相应 类 别 的 文件 模板 ， 从 当中 可 以 选择 你 想 要 的 文件 模板 。 窗 口 的 右 下 区 域 则 是 对 该 文件 模板 的 
相关 说 明 ， 具 体 的 文件 模板 说 明 请 参阅 本 书 的 附录 C 中 的 C.1 节 。 


Choose a template for your new file: 
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图 3-3 新建 文件 模板 


单 击 “Next” 按 钮 ， 在 弹出 的 界面 中 ， 选 择 存储 文件 的 路 径 ， 如 图 3-4 所 示 。 可 以 设置 这 个 新 文件 所 在 的 组 及 其 需 对 应 的 对 象 。 单 击 “Create” 按 钮 即 可 完成 新 文件 的 创建 。 


ВЗ CrazyBounce 


Group | F" Ball ki 


Targets CrazyBounce 
CrazyBounce-OS 
CrazyBounceTests 
CrazyBounce-OSTests 


Greate 





图 3-4 选择 文件 存储 路 径 


3.1.1.2 ”使 用 文件 模板 库 


上 一 章 介绍 过 ，Xcode 的 工具 区 域 中 拥有 一 个 File Template Library (文件 模板 库 ) ， 如 图 3-5 所 示 。 使 用 文件 模板 库 可 以 简单 地 创建 新 文件 ， 只 需 将 所 需要 的 模板 直接 拖 入 到 项 目 导航 器 相应 位 置 即 
可 ， 然 后 Xcode 将 会 弹出 一 个 类 似 于 图 3-3 的 窗口 ， 接 下 来 就 可 以 在 窗口 中 命名 该 文件 。 指 定 组 和 对 象 了 。 


Cocoa Touch Class - А Cocoa 
Touch class 


Test Case Class - ^ class 
implementing a unit test 


Playground - An iOS Playground 





图 3-5 “文件 模板 库 
3.1.1.3 ”添加 文件 到 项 目 


如 果 要 添加 现 有 的 文件 ， 从 菜单 栏 选择 File 一 Add Files to“ 项 目 名 ”， 项 目 名 是 指 你 当前 要 添加 文件 的 项 目 名 称 。 同 样 ， 你 也 可 以 在 相应 项 目 图 标 上 右键 选择 “Add Files to “项 目 名 ””， 还 可 以 直 
接 使 用 “Option+Command+A” 快 捷 键 。 


选中 之 后 ，Xcode 将 会 弹出 一 个 “打开 文件 "窗口 ， 如 图 3-6 所 示 。 从 窗口 顶部 选择 要 添加 的 文件 ， 窗 口 底部 有 一 些 选项 ， 用 来 设置 添加 文件 时 的 操作 。 其 中 几 个 选项 的 说 明 如 下 。 
Qua 


在 添加 文件 时 ， 已 经 被 添加 进项 目的 文件 将 不 可 选 。 


目标 ”选中 Destination (目标 ) 选项 将 会 使 Xcode 将 所 选 文件 复制 到 项 目的 相应 目录 下 面 (如 果 文 件 存在 ) 。 如 果 不 选择 这 个 选项 ， 将 会 导致 Xcode 仅 仅 添 加 对 该 文件 的 引用 ， 而 没有 真正 地 将 文件 复 
制 到 项 目 当中 。 


Que 


在 绝 大 多 数 情 况 下 ， 最 好 将 文件 复制 到 项 目 文 件 夹 当中 ， 这 将 会 确保 文件 始终 可 用 。 因 为 如 果 不 小 心 改 变 了 引用 文件 的 位 置 ， 那 么 Xcode 就 需要 重新 添加 引用 ， 产 生 不 必要 的 麻烦 。 当 然 ， 添 加 文件 应 用 
也 有 优势 ， 一 般 情 况 下 可 能 是 在 协作 编程 时 ， 直 接 使 用 保存 在 网 络 卷 上 的 资源 。 


MFR Added folders (文件 夹 添加 ) 选项 指出 Xcode 在 将 文件 夹 添加 到 项 目的 时 候 采 用 何 种 操作 。 "Create groups" 将 创建 与 文件 夹 同 名 的 分 组 ， 然 后 将 该 文件 夹 的 所 有 内 容 置 于 该 分 组 之 
F. “Create folder references” 创 建文 件 夹 引 用 ， 直 接 将 物理 文件 夹 本 身 添 加 进来 ， 保 留 了 文件 系统 的 层次 结构 。 从 图 3-6 和 图 3-7 可 以 看 出 ， 使 用 “Create groups" 功能 添加 的 文件 夹 的 图 标 是 黄色 
的 ， 而 使 用 “Create folder references” 功 能 添加 的 文件 夹 的 图 标 是 蓝 色 的 。 
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图 3-6 添加 文件 到 项 目 


添加 到 对 象 Add to targets (添加 到 对 象 ) 选项 根据 文件 类 型 将 文件 添加 到 项 目 中 所 选 对 象 的 Build Phases (编译 阶段 ) 中 。Xcode 会 将 源 代 码 文件 自动 添加 到 所 选 目标 的 Compile Sources (编译 
源 代 码 ) 编译 阶段 中 ， 而 其 他 大 部 分 文件 类 型 将 添加 到 Copy Files (复制 文件 ) 编译 阶段 中 。 


3.114 直接 拖 放 文件 


可 以 直接 将 文件 或 者 文件 夹 拖 放 到 项 目 当 中 ， 如 图 3-7 所 示 。 拖 放 之 后 会 出 现 一 个 文件 添加 设置 窗口 ， 如 图 3-8 所 示 。 其 中 的 设置 选项 与 添加 文件 到 项 目的 设置 选项 相同 。 单 击 “Finish” 按 钮 就 可 以 将 
文件 添加 到 项 目 当中 。 


т | |Game Elements 
NodeCategory.swift 


FilaManagar.swift 





图 3-7 拖 放 文件 到 项 目 中 


Lnoose options тог adding these пез. 


Destination: Copy items if needed 


Added folders: Ө Create groups 


Croato toldor raforencos 


Add to targets: CrazyBounce 
CrazyBounce-QOS 
CrazyBounceTests 
CrazyBounce-OsTests 





图 3-8 ”文件 添加 设置 


Que 


ъл 


在 添加 现 有 文件 的 时 候 ， 最 好 将 要 添加 的 文件 自行 复制 到 该 项 目的 物理 文件 夹 当 中 。 因 为 如 果 不 这 样 做 ， 当 你 改变 了 引用 文件 的 路 径 地 址 时 ， 就 会 破坏 该 引用 文件 的 逻辑 地 址 ， 导 致 必须 重新 添加 文 
件 。 


3.1.1.5” 重 命名 文件 

重 命名 文件 的 方法 也 很 简单 ， 在 项 目 导航 器 中 选择 需要 修改 名 字 的 文件 ， 然 后 单 击 即 可 开始 修改 ， 也 可 以 在 工具 区 域 中 文件 检查 器 的 “Identity and Type" 项 里 面 修改 “Name” 一 栏 。 
Qiu 

如 果 需 要 修改 文件 扩展 名 ， 那 么 仅仅 修改 扩展 名 是 不 够 的 。Xcode 已 经 记 下 了 原文 件 的 编译 方式 ， 因 此 在 编译 修改 后 的 文件 会 发 生 问 题 。 于 是 ， 在 修改 完 文件 扩展 名 之 后 ， 需 要 在 工具 区 域 中 的 文件 检查 
器 的 “Identity and Type” 项 中 修改 “File Type ”一 栏 ， 将 文件 类 型 修改 为 目前 文件 的 扩展 类 型 。 


3.1.2 分 组 


项 目的 所 有 文件 都 以 树 型 列表 的 形式 显示 在 项 目 导 航 栏 当中 ， 这 种 结构 叫做 项 目 结构 分 组 ， 简 称 为 分 组 。 分 组 中 包含 了 项 目 中 的 全 部 内 容 ， 可 以 通过 单 击 分 组 图 标 旁 边 的 小 三 角形 来 展开 或 收 起 分 组 的 
内 容 。 在 展开 或 收 起 分 组 时 按 住 Option 键 可 以 展开 或 收 起 全 部 的 子 分 组 。 


分 组 的 作用 和 普通 的 文件 夹 很 相似 ， 但 它 是 一 个 逻辑 结构 。 可 以 随意 设计 分 组 ， 这 并 不 会 影响 到 物理 存储 结构 。Xcode 并 没有 对 分 组 做 出 任何 规定 ， 虽 然 分 组 设计 并 不 会 显著 改善 代码 编译 的 速度 ， 但 
是 一 个 好 的 分 组 可 以 让 文件 结构 变 得 清晰 明了 、 便 于 管理 ， 比 如 将 框架 文件 都 置 于 Framework 分 组 当中 ， 将 类 文件 都 置 于 Classes 分 组 当中 。 


Qi 


虽然 通常 情况 下 可 以 根据 自己 的 意愿 来 随意 组 织 分 组 ， 但 是 请 不 要 随意 删除 或 重 命名 Products 分 组 。 此 外 ， 移 动 、 重 命名 、 删 除 分 组 的 操作 是 不 可 恢复 的 ， 在 操作 之 前 请 万 分 小 心 ! 

通过 从 菜单 栏 选 择 File 一 New Group 或 者 右键 单 击 项 目 导航 栏 上 的 某 项 ， 然 后 选择 New Group 来 创建 新 的 空白 分 组 。 新 创建 的 分 组 名 称 为 New Group， 可 以 自行 修改 分 组 名 称 。 分 组 的 快捷 键 
为 “Option+Command+N”。 
Qs 


可 以 为 多 个 文件 或 分 组 创建 一 个 共同 的 分 组 ， 只 需要 选择 多 个 文件 或 分 组 然后 创建 分 组 即 可 。 另 外 ， 如 果 想 要 在 一 个 分 组 下 创建 新 的 分 组 ， 那 么 请 先 选中 这 个 分 组 ， 然 后 再 使 用 创建 分 组 功能 ， 而 不 是 


2N 


选中 项 目 。 


New Group 表示 为 所 选项 创建 子 分 组 ， 而 New Group from selection 则 表示 为 所 选项 创建 父 分 组 ， 如 图 3-9 所 示 。 





同样 ， 可 以 任意 重新 排列 分 组 的 位 置 ， 直 接 进行 拖 蝶 操作 即 可 。 指 示 器 会 提示 分 组 置 放 的 位 置 。 


要 删除 分 组 ， 选 择 Edit 一 Delete 命 令 ， 或 者 直接 按 下 键盘 上 的 “Delete” 键 即 可 删除 ， 还 可 以 右键 选择 “Delete” 选 项 删除 。 昌 然 简单 ， 但 缺点 是 分 组 下 的 其 他 分 组 和 文件 都 会 被 一 起 删除 。 因 此 在 删 
除 分 组 前 ， 请 先 确认 分 组 下 的 文件 是 否 需要 ， 如 果 需 要 ， 则 应 当 将 这 些 文件 移动 出 来 。 
3.1.3 删除 及 重 命名 文件 


如 果 要 从 项 目 中 删除 文件 ， 只 需要 在 项 目 导航 器 中 选中 它 并 删除 即 可 。 删 除 文件 的 方式 和 删除 分 组 的 方式 相同 。Xcode 将 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 如 图 3-10 所 示 ， 以 询问 你 是 删除 文件 引用 还 是 直接 从 磁盘 
上 删除 文件 。 根 据 需要 选择 删除 的 方式 ， 一 般 情 况 下 如 果 该 文件 是 采用 引用 方式 引用 的 ， 就 选择 删除 文件 引用 的 方式 。 


Do you want to move "GameScene.swift" to the Trash, or only 
remove the reference to it? 


Cancel | Remove Beference Move to Trash 





13-10 ”确认 文件 删除 操作 


3.2 WRZE 


对 象 (Target) 描述 了 被 构建 的 产品 (应 用 、 扩 展 、 单 元 测试 包 或 者 其 他 目标 的 集合 ) 和 用 于 构建 它 的 指令 。 这 些 指令 规定 构建 设置 、 阶 段 、 规 则 和 项 目 中 的 源 代码 和 源 文件 。 一 个 项 目 可 能 包含 超过 
一 个 对 象 。 例 如 ，Xcode 默 认 创建 的 iOS 项 目 中 包含 两 个 对 象 ， 一 个 是 iOS 应 用 本 身 ， 另 一 个 则 是 该 应 用 对 应 的 单元 测试 对 象 。 对 象 也 可 以 关联 男 一 个 对 象 和 运行 脚本 ， 这 样 就 可 以 创建 一 个 “部 署 包 ”对 


象 。 
简单 来 说 ， 对 象 就 代表 了 一 个 实际 可 运行 的 应 用 ， 可 供 Xcode 来 进行 编译 。 实 际 上 ， 使 用 项 目 模板 创建 项 目 时 ， 当 中 的 一 个 个 模板 就 是 一 个 个 对 象 ， 只 不 过 某 些 项 目 模板 包含 多 个 对 象 而 已 。 关 于 项 目 
模板 的 有 关 知 识 ， 请 参阅 本 书 的 附录 C 中 C.2 节 。 


在 项 目 导 航 器 中 选择 项 目 文件 ， 然 后 就 可 以 在 项 目 和 对 象 列表 中 查看 当前 项 目 所 拥有 的 全 部 对 象 ， 如 图 3-11 所 示 。 
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图 3-11 查看 对 象 
3.21 ”添加 对 象 


如 果 要 在 项 目 中 添加 多 个 对 象 ， 只 需要 选择 菜单 栏 的 File 一 New 一 Target， 就 可 以 在 其 中 添加 新 的 对 象 了 。 弹 出 的 对 象 模板 窗口 如 图 3-12 所 示 。 可 以 看 出 ， 对 象 模板 窗口 和 项 目 模板 窗口 是 非常 相似 
的 ， 不 过 对 象 模板 窗口 比 起 项 目 模 板 窗口 来 说 多 了 不 少 选项 。 


Choose a template for your new target: 















































iOS 
Application 
Framework & Library 
Application Extension Watchkit App ， 
Other 


Apple Watch 

OS X 
Application 
Framework & Library 
Application Extension 


System Plug-in 
Other 


Watchkit App 


This template bullds a WatchKit app with an associated app extension 


Cancel 











3-12 ”通过 对 象 模板 来 添加 对 象 


当然 ， 还 可 以 在 项 目 和 对 象 列 表 的 下 方 点 击 “+” 号 来 添加 对 象 。 点 击 “Next” 按 钮 即 可 进行 进一步 的 设置 ， 这 个 设置 方式 和 新 建 项 目 窗口 非常 相似 ， 这 里 就 不 袭 述 了 。 
3.22 ”对象 设 置 


对 象 描述 了 被 构建 的 产品 和 用 于 构建 它 的 指令 ， 因 此 有 些 时 候 Xcode 的 默认 设置 并 不 是 我 们 所 想 要 的 ， 我 们 往往 需要 根据 项 目的 实际 情况 ， 对 对 象 的 属性 进行 配置 。 而 在 整个 对 象 设置 环节 中 ， 包 括 
了 “项 目 属性 ”的 设置 和 “对 象 属性 ”的 设置 ， 对 项 目 属性 的 设置 会 影响 到 对 象 属性 的 设置 。 


3.221 项 目 属性 设置 


在 项 目 和 对 象 列 表 中 选择 项 目 (Project) 会 显示 项 目 属性 设置 界面 ， 如 图 3-13 所 示 ， 这 些 属性 是 全 局 属性 ， 适 用 于 该 项 目下 的 所 有 对 象 。 


项 目 属性 包含 有 两 个 选项 卡 ， 分 别 是 Info (信息 ) 选项 卡 和 Build Settings 选 项 卡 。Info 选 项 卡 中 有 三 个 主要 分 组 : Deployment Target (部 署 对 象 ) Configuration (配置 ) 以 及 Loca- 
lizations (本 地 化 ) ， 如 图 3-13 所 示 。 分 组 介绍 如 下 : 


: Deployment Tatget 分 组 用 来 定义 项 目 所 有 对 象 的 最 低 OS 版 本 ， 这 根据 平台 的 不 同 而 不 同 。 


* Configurations 分 组 可 以 自 定义 项 目 所 有 对 象 的 可 用 编译 配置 。 编 译 配置 主要 描述 了 编译 环境 的 相关 设置 属性 。 默 认 配 置 主要 有 Debug (调试 ) 和 Release (发 布 ) 两 种 默认 的 编译 配置 。 两 者 的 不 同 之 处 
主要 在 于 它们 是 否 包 含 调试 信息 ， 以 及 优化 方式 ， 等 等 。 在 执行 相关 操作 的 时 候 Xcode 会 使 用 相应 的 编译 配置 来 执行 操作 。 比 如 ， 如 果 执 行 Run 操 作 ，Xcode 则 采用 调试 编译 配置 ， 而 如 果 执 行 Archive 操 
作 ，Xcode 则 会 采用 发 布 编译 配置 。 编 译 配置 可 以 自行 创建 或 者 修改 ， 以 便 编 译 配置 更 加 符合 应 用 的 需求 。 一 般 情况 下 ， 无 需 更 改编 译 配置 ， 因 为 这 两 项 编译 配置 已 经 能 够 满足 一 般 的 开发 需求 了 。 在 这 个 组 
的 底部 有 一 个 选项 (for command-line builds) ， 用 于 指定 使 用 Xcode 命令 行 界面 时 ， 使 用 哪 一 个 编译 配置 进行 构建 。 


[Г] Build Settings 


PROJECT 


1 Y Deployment Target 
A CrazyBounce 


TARGETS OS X Deployment Target | Default 
CrazyBounce 
CrazyBounce-Os3 
[] CrazyBounceTests 
[^] CrazyBounce-OSTests 


iOS Depleyment Target 8.1 iJ 


Y Configurations 


Name Based on Configuration File 
b- Debug Mo Configurations Se! 


р Helease Mo Configurations бет 


+ 一 


kd for command-line builds 


Use | Helease 


YF Localizations 


Language Resources 
English — Development Language 2 Files Localized 


十 — 


Use Base Internationalization 





图 3-13 项 目 属性 设置 
* Localizations 分 组 让 开发 人 员 指 定 应 用 程序 本 地 化 的 语言 ， 关 于 本 地 化 的 相关 信息 请 参阅 7.8 节 。 
对 于 Build Settings 来 说 ， 由 于 “项 目 属性 ”和 “对 象 属性 ”基本 上 大 同 小 异 ， 因 此 我 们 将 在 下 面 介绍 Build Settings. 
3.2.2.2 对 象 属性 设置 
在 图 3-13 中 选择 左 栏 的 TARGETS， 出 现 如 图 3-14 所 示 的 界面 ， 在 这 里 进行 对 象 属性 设置 。 应 用 程序 对 象 的 设置 琳琅 满目 ， 让 我 们 慢 慢 来 梳理 这 些 设置 的 具体 内 容 。 
1. 通 用 (General) 选项 卡 
通用 选项 卡 显示 了 对 象 的 基本 信息 ， 也 是 最 常用 的 对 象 属性 设置 面板 ， 如 图 3-14 所 示 。Mac OS 应 用 程序 和 iOS 应 用 程序 各 有 不 同 。 
Identity (标识 符 ) 栏 主要 定义 了 一 些 和 应 用 发 布 有 关 的 标识 属性 。 对 于 Mac OS 应 用 程序 来 说 : 


· Application Category (应 用 程序 类 别 ) 用 于 在 Mac App Stote 中 定义 该 应 用 程序 的 分 类 ; 


* Identity 


Bundle identifiar 1-xing.com.CrazyBaunca- Swift 


Version 1.0 


Build 2 
Team Nona 
т Deployment Info 
Deployment Target id 
Devices Universal iS 


Main Interface Main ~] 


Davice Orientation Portrait 
Upside Down 
Landscape Lefi 
Landscape Highl 
Status Bar Style Default i 


Hide status bar 


T Арр icons and Launch Images 


Арр icons Source —Applcon В © 
Launch Images Source — Launchlmage id e 
Launch Screan File 


b Embedded Binaries 


* Linked Frameworks and Libraries 


图 3-14 ”对象 属性 设置 -OS 应 用 通用 选项 卡 
: Bundle Identifier( 包 标识 符 ) 是 该 应 用 的 唯一 ID ， 用 来 让 操作 系统 和 App Store 识 别 。 在 创建 项 目 或 者 对 象 过 程 中 Xcode 就 自行 创建 了 包 标 识 符 ， 一 般 情况 下 请 不 要 修改 它 ; 
: Version 〈 外 部 版 本 号 ) 是 用 户 所 能 够 看 到 的 版 本 号 ; 
: Build (内 部 版 本 号 ) 则 是 开发 者 自己 所 看 到 的 版 本 号 ， 以 区 分 内 部 测试 版 本 ; 
· Signing (签名 ) 则 是 标定 应 用 的 签名 ID， 如 果 选 择 “Mac App Store” SÆ “Developer ID” ， 就 表明 这 个 应 用 是 经 过 验证 的 ，Mac 系 统 默认 情况 下 不 会 阻止 这 类 应 用 程序 的 打开 ; 
: Team (团队 ) 则 是 在 选择 签名 的 时 候 使 用 ， 用 于 和 加 入 了 革 果 开发 者 计划 的 开发 团队 进行 关联 ; 
Deployment Info (部 署 信息 ) 栏 则 定义 了 一 些 和 应 用 配置 相关 的 标识 属性 。 对 于 iOS 应 用 程序 来 说 : 


: Deployment Target. (ZI) 和 上 节 介 绍 的 “项 目 属性 设置 ”中 的 相同 。 


: Devices (设备 ) 定义 了 该 应 用 可 以 运行 在 iPhone 上 ， 还 是 iPad 上 ， 抑 或 是 Univetsal (通用 ) ; 

Main Interface 〈 主 界面 ) 是 应 用 启动 时 预 加 载 的 主 界面 视图 。 

: Device Orientation. (设备 方向 ) 定义 了 iOS 应 用 所 支持 的 方向 。 分 别 是 Portrait (ZA) ~ Upside Down (上 下 颠倒 ) ~ Landscape Left ( 左 横 置 ) 和 Landscape Right ( 右 横 置 ) 。 
: Status Bar Style (状态 栏 样式 ) 定义 了 iOS 设 备 顶 部 状态 栏 的 样式 。 


App Icons (应 用 图 标 ) 则 定义 了 应 用 图 标的 来 源 ， 上 默认 情况 下 定位 到 资源 管理 目录 当中 。 对 于 iOS 应 用 来 说 ， 还 定义 了 加 载 界面 的 来 源 ，Xcode 6 默认 创建 的 IOs 应 用 程序 采用 Launchscreen.xib 文 件 
来 定义 加 载 界面 。 当 然 ， 还 可 以 使 用 资源 管理 来 定义 加 载 界面 。 


Embedded Binaries ( 绑 定 二 进 制 文件 ) 则 用 来 链接 二 进 制 文件 ， 一 般 在 使 用 第 三 方 SDK 的 时 候 会 用 到 。 
Linked Frameworks апа Libraries (链接 的 框架 和 库 ) 则 用 来 链接 框架 和 库 ， 从 中 可 以 选择 系统 SDK 自 带 的 框架 ， 也 可 以 选择 第 三 方 框架 。 
2. 功 能 (Capabilities) 选项 卡 


功能 选项 卡 中 定义 了 Xcode 提供 的 许多 特殊 功能 ， 如 图 3-15 所 示 。 
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图 3-15 ”对象 属性 设置 -功能 选项 卡 
3. 信 息 (Info) 选项 卡 


言 息 选项 卡 显 示 了 应 用 程序 相关 的 属性 、 应 用 程序 能 够 创建 和 打开 的 文件 类 型 ， 以 及 应 用 程序 所 能 提供 的 服务 ， 如 图 3-16 所 示 。 


— 
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图 3-16 ”对 象 属性 设置 -信息 选项 卡 


Custom iOS Target Properties ( 自 定 义 iOS 目 标 属 性 ) 列 出 了 应 用 程序 属性 列表 的 基本 部 分 (包括 版 本 号 、 应 用 图 标 、 使 用 的 主 nib 文 件 等 ) 。 其 中 有 些 信息 是 在 Genetal 选 项 卡 中 互通 的 。 如 果 需 要 ， 可 
以 手动 修改 这 里 的 值 。 关 于 关键 字 及 其 含义 的 更 多 信息 请 参考 Apple 文 档 的 “Bundle Programming Guide” 中 的 “Bundle Structures" h% o 


: Documents Type (文档 类 型 ) 定义 了 应 用 程序 所 能 够 识别 的 文档 类 型 ， 并 且 还 可 以 定义 在 系统 中 显示 的 该 类 型 文档 的 自 定义 图 标 。 如 果 应 用 程序 不 需要 识别 文档 ， 那 么 默认 为 空 即 可 。 


: Exported UTIs (时 出 UTI) 可 以 让 应 用 程序 导出 UTI (Uniform Type Identifiets ， 统 一 类 型 标识 符 ) 。 定 义 UTI 可 以 让 应 用 能 够 识别 对 应 的 文件 类 型 ， 因 为 UTI 指 定 的 是 一 种 通用 的 格式 。 关 于 支持 类 型 列 
表 的 相关 信息 ， 请 参阅 Apple 文 档 的 “Uniform Type Identifiers Reference” 一 节 。 


: Imported UTIs (时 入 UTI) 则 和 导出 UTI 对 应 ， 是 用 来 导入 UTI 的 。 


: URL Types (URIL 类 型 ) 用 来 定义 URL 以便 让 应 用 程序 理解 应 用 间 交 换 的 数据 结构 ， 比 如 HITTP、SMS 等 等 。 有 关 URL 的 相关 知识 ， 请 参阅 Apple 文 档 “App Programming Guide foriOS” 中 的 “Using URL 


Schemes to Communicate with App" 一 节 。 
: Services. (服务 ) 用 来 定义 系统 服务 ， 从 而 使 该 服务 可 以 从 其 他 应 用 程序 中 访问 。 
4. 编 译 设置 (Виа Settings) 选项 卡 


编译 设置 中 包含 对 象 架构 和 SDK、 中 间 编 译文 件 的 位 置 、 编 译 器 选择 、 链 接 嚣 设置、 搜索 路 径 等 。 这 些 设置 可 以 是 作用 于 全 项 目 范围 的 ， 也 可 以 是 作用 于 特定 对 象 的 ， 同 时 ， 也 可 以 为 某 个 特定 的 编译 
配置 设置 一 个 单独 的 值 ， 如 图 3-17 所 示 。 
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93-17 对 象 属性 设置 -编译 设置 选项 卡 

将 过 滤 栏 设置 为 “Basic” (基本 ) ， 则 编译 设置 选项 卡 将 会 显示 最 常用 的 设置 及 其 设置 值 。 如 果 设 置 为 “All” (全 部 ) ， 那 么 编译 设置 选项 卡 则 会 显示 全 部 设置 内 容 。 
如 果 只 打算 查看 基 个 对 象 的 编译 设置 ， 那 么 使 用 “Combined” (282) 即 可 满足 要 求 ， 它 仅仅 只 会 显示 该 对 象 的 编译 设置 。 对 于 具有 多 个 对 象 的 项 目 ， 那 么 在 过 滤器 栏 中 选择 “Levels” (层级 ) ， 
就 可 以 获得 更 为 精确 的 视图 模式 。 选 择 之 后 ， 就 会 显示 出 多 个 列 来 显示 各 个 对 象 的 编译 配置 ， 从 左 到 右 依 次 是 所 选 对 象 的 最 终 设 置 (Resp; ved) 、 对 象 编译 设置 、 项 目 编译 设置 以 及 默认 值 (Default) 。 

如 果 某 个 编译 配置 被 某 个 子 结构 中 的 编译 配置 (从 左 到 右 层级 依次 上 升 ) ， 那 么 这 个 值 就 会 有 绿色 的 轮廓 。 这 有 助 于 确定 对 象 的 准确 设置 。 

当然 ， 也 可 以 使 用 过 滤 栏 中 间 的 “+” 号 按钮 ， 选 择 "Add User-Defined Setting" (添加 用 户 定义 设置 ) 选项 来 添加 自 定义 编译 设置 。 这 可 以 极 大 地 增加 编译 过 程 的 自主 性 和 灵活 性 ， 用 户 自 定 义 的 
编译 设置 将 出 现在 列表 底部 的 User Defined 组 当中 。 

值得 提醒 的 是 ， 这 个 选项 卡 中 的 绝 大 多 数 设置 会 影响 编译 、 链 接 、 生 成 等 操作 ， 并 且 可 能 并 不 会 有 警告 和 错误 提示 。 因 此 在 没有 必要 的 时 候 请 不 要 随意 改变 这 个 选项 卡 中 的 内 容 ， 不 过 工具 区 域 中 的 快 
速 帮助 检查 器 则 提供 了 每 个 设置 的 详细 帮助 信息 以 及 效果 ， 要 修改 的 时 候 请 多 参考 这 个 帮助 信息 的 内 容 。 

5. 编 译 阶 段 (Build Phases) 选项 卡 

编译 阶段 是 当前 对 象 编译 过 程 中 的 一 个 阶段 ， 一 般 系 统 默 认 有 对 象 依赖 、 汇 编 资源 以 及 复制 包 资 源 等 (如 图 3-18 所 示 ) 。 此 外 ， 还 可 以 自行 添加 额外 的 阶段 ， 甚 至 还 可 以 用 Shell 脚 本 以 便 在 编译 处 理 期 
间 提 供 更 为 复杂 、 精 确 的 操纵 。 
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图 3-18 对象 属性 设置 -编译 阶段 选项 卡 
对 象 依 赖 (Target Dependencies) 阶段 可 以 让 Xcode 知 道 必须 在 当前 选择 的 对 象 编译 之 前 编译 的 其 他 依赖 对 象 (比如 应 用 扩展 、 插 件 等 等 ) 。 这 个 阶段 是 无 法 被 删除 的 。 


编译 源 文件 (Compile Sources) 阶段 按照 Build Rules 选 项 卡 中 的 定义 ， 用 合适 的 编译 器 来 编译 该 对 象 的 所 有 源 文件 。 可 以 通过 修改 该 阶段 的 Compiler Flags (编译 器 标识 ) 来 为 每 个 单独 文件 设置 其 
编译 器 标识 ， 比 如 优化 设置 等 等 。 


链接 二 进 制 文件 和 库 (Link Binary With Libraries) 中 ， 可 以 控制 该 对 象 需要 链接 哪些 二 进 制 文件 和 库 。 只 要 使 用 了 二 进 制 文件 或 者 库 ， 就 必须 要 链接 它们 。 有 些 常用 的 框架 (比如 说 Cocoa 框 架 ) 并 
` 会 显 式 显示 在 里 面 ， 但 是 实际 上 它 是 包含 的 ， 重 复 添加 并 不 会 造成 框架 的 重复 引用 .。 


复制 包 资源 (Copy Bundle Resources) 阶段 中 定义 了 对 象 中 的 资源 文件 ， 包 括 应 用 程序 、 图 标 、 界 面 构 造 器 、 视 频 、 模 板 等 等 。 这 些 资源 都 会 被 复制 到 安装 包 的 Contents/Resources 文 件 夹 下 。 
可 以 通过 点 击 选 项 卡 栏 下 方 的 “+” 按 钮 来 添加 另外 3 种 类 型 的 编译 阶段 。 这 些 阶段 默认 情况 下 不 会 在 应 用 程序 中 出 现 。 


文件 复制 (Copy Files) 阶段 用 来 标识 文件 复制 的 目标 路 径 。 可 以 从 Destination (目标 ) 菜单 中 选择 预定 义 的 目标 ， 也 可 以 自己 指定 路 径 。 文 件 复制 阶段 常常 用 来 将 文件 复制 到 预定 义 的 位 置 。 预 定义 
的 路 径 包 括 程序 安装 包 的 Resources、Frameworks 文 件 夹 、 共 享 框架 路 径 等 等 。Subpath (子路 径 ) 字段 则 会 在 Destination 菜 单 中 选择 的 路 径 后 附加 一 个 子路 径 名 称 。 “Сору only when 
installing" “( 仅 在 安装 时 复制 ) 命令 Xcode 只 在 当前 编译 设置 中 包含 Install 标 识 时 才 复 制 文件 。 


头 文件 (Headers) 阶段 用 来 为 产品 指定 其 头 文件 以 及 可 见 性 。 作 用 域 (Public、Private 和 Project) 则 用 来 确定 头 文件 的 可 见 性 。Public 域 则 包含 在 最 终 产品 当中 ， 作 为 可 读 源 代码 存在 ; Private 域 虽 
然 也 包含 在 最 终 产 品 当 中 ， 但 是 不 能 够 直接 读 取 ; Project 域 则 不 包含 在 最 终 产 品 当 中 ， 只 有 项 目 在 编译 对 象 时 才 使 用 。 


运行 脚本 (Run Script) 阶段 可 以 使 脚本 得 以 运行 ， 脚 本 可 以 在 脚本 编辑 器 区 域 当中 编辑 ， 也 可 以 直接 放 入 一 个 脚本 文件 进来 。 
6 .编译 规则 (Build Rules) 选项 卡 


编译 规则 用 于 定义 文件 类 型 以 及 用 于 编译 它们 的 处 理 器 之 间 的 关联 信息 。 默 认 的 编译 规则 是 项 目 通用 的 ， 当 然 ， 也 可 以 为 新 的 文件 类 型 定义 编译 规则 ， 也 可 以 指定 处 理 该 类 型 文件 的 工具 ， 如 图 3-19 所 
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图 3-19 ”对 象 属性 设置 -编译 规则 选项 卡 
将 编译 规则 选项 卡 的 过 滤 栏 设 置 为 “Custom” ， 那 么 只 会 看 到 对 象 所 有 定义 的 编译 规则 ， 也 就 是 过 滤 掉 默 认 的 系统 编译 规则 。 
要 为 给 定 的 文件 类 型 自 定义 系统 编译 规则 ， 可 以 在 “All” 列 表 中 找到 该 文件 类 型 ， 然 后 单 击 “Copy to Target" (复制 到 对 象 ) 按钮 。 这 样 新 的 自 定义 编译 规则 就 会 添加 到 对 象 当 中 ， 然 后 就 可 以 指定 


处 理 该 文件 类 型 的 脚本 或 者 预定 义 程序 了 。 此 外 ， 单 击 选项 卡 下 方 的 “+” 按 钮 还 可 以 添加 新 的 编译 规则 。 


3.2.3 ”对 象 联系 


有 些 时 候 ， 某 些 文 件 可 能 需要 在 多 个 对 象 之 间 共 享 ， 因 此 可 以 在 这 个 文件 与 多 个 对 象 之 间 建 立 联系 。 
在 创建 文件 的 时 候 ，Xcode 就 给 出 了 一 个 选项 用 于 为 该 文件 指定 一 个 或 多 个 目标 。 


对 于 一 个 已 经 存在 的 文件 来 说 ， 最 简单 的 方法 是 在 项 目 导航 器 中 选择 该 文件 并 打开 文件 检查 器 。 在 “Target Membership" (对 象 成 员 ) 区 域 中 就 可 以 选择 需要 联系 的 对 象 ， 如 图 3-20 所 示 。 此 外 ， 也 
可 以 在 项 目 编 辑 器 中 的 相关 对 象 中 ， 选 择 “ 编 译 阶 段 ” 选 项 卡 ， 然 后 将 该 文件 拖 动 到 Compile Sources 构 建 阶段 上 面 ， 这 样 ， 当 这 个 对 象 在 编译 的 时 候 ， 会 自动 将 该 文件 一 同 编 译 进去 。 
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3-20 ”建立 对 象 联系 


3.24 删除 对 象 


删除 对 象 的 方法 很 简单 。 在 项 目 导航 器 中 选择 项 目 文件 ， 然 后 定位 到 项 目 和 对 象 列表 上 要 删除 的 对 象 ， 按 下 “Delete” 键 或 者 使 用 底部 的 “-” 按 钮 删除 即 可 ，Xcode 会 弹出 如 图 3-21 所 示 的 提示 。 


选择 “Delete” 按 钮 即 可 完成 删除 。 要 注意 的 是 ， 该 对 象 所 关联 的 文件 并 不 会 被 删除 。 


Are you sure you want to delete the 
"CrazyBounce-OS" target? 


This operation cannot be undone. 


Cancel | Delete 





图 3-21 确认 是 否 删除 对 象 


3.3 ”资源 管理 
资源 目录 (Asset Catalog) 是 一 个 特殊 的 文件 来， 可 以 很 简单 地 管理 一 张 图 片 的 多 个 版 本 (比如: 普通 版 、Retina 版 、4 英 十 iPhone 版 本 、iPad 版 本 ， 等 等 ) ， 所 有 图 片 只 有 一 个 文件 名 。 它 可 以 减少 
项 目 导 航 栏 上 多 个 图 片 文件 所 造成 的 混乱 ， 使 图 片 管理 更 有 条 理 。 
资源 目录 可 以 存放 以 下 几 种 图 片 类 型 。 
ВЛ Ж (Imag Sets) : 绝 大 多 数 可 用 的 图 片 类 型 ， 一 般 用 来 存储 需要 在 用 户 界 面 上 显示 的 本 地 图 片 。 对 于 同一 个 图 片 来 说 ， 图 片 集中 可 以 设置 在 不 同 版 本 、 不 同 尺 寸 设备 上 应 该 如 何 显示 。 
: 应 用 图 标 (App Icons) : iOS 应 用 、Mac 应 用 显示 在 主页 上 以 及 App Store t th ж. 
: 加 载 界面 (Launch Images) : 打开 iOS 应 用 的 过 程 中 显示 的 图 片 。 
: OSX 图 标 (OS X Icons) : OSX 应 用 在 Mac 上 以 及 Mac App Store 上 显示 的 图 标 。 


下 面 介绍 资源 管理 的 一 些 操作 ， 包 括 创建 、 添 加 、 移 除 图 片 、 图 片 集 等 。 
3.3.1 创 建 Asset Catalog 


通过 Xcode 6 创建 的 项 目 已 经 包含 了 一 个 名 为 “Images.xcassets” 的 资源 目录 (Assert Catalog) 。 如 果 要 创建 另外 的 资源 目录 来 管理 图 片 ， 那 么 创建 方法 和 创建 文件 的 方法 很 类 似 。 在 选择 文件 模板 
的 时 候 ， 选 择 “Resource” 一 栏 ， 然 后 选择 “Asset Catalog” 文 件 创建 即 可 ， 如 图 3-22 所 示 。 
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图 3-22 ”创建 资源 目录 


创建 完 的 资源 目录 视图 如 图 3-23 所 示 ， 资 源 目录 从 左 到 右 分 为 三 个 区 域 ， 分 别 如 下 。 


BANK: 用 来 显示 资源 目录 下 的 所 有 图 片 集 。 
` 视图 列表 : 用 来 显示 某 个 图 片 集 下 适应 所 有 尺寸 、 所 有 大 小 以 及 所 有 版 本 的 图 片 。 
* 属性 检查 器 : 用 来 设 定 菜 个 图 片 集 的 属性 。 
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图 3-23 ”资源 目录 界面 


资源 目录 下 的 所 有 图 片 集 都 拥有 一 个 统一 的 名 字 ， 可 以 通过 在 代码 中 直接 引用 这 个 名 字 来 将 图 片 加 载 到 你 的 应 用 当中 ， 操 作 系统 会 根据 系统 版 本 、 设 备 尺寸 等 要 素 选 择 相应 的 图 片 来 展现 。 


3.3.2 ”添加 图 标 


对 于 应 用 程序 来 说 ， 首 先 展现 给 用 户 的 就 是 应 用 的 名 字 以 及 应 用 的 图 标 。 一 个 好 的 名 字 和 图 标 可 以 有 效 地 吸引 用 户 来 使 用 你 的 应 用 。 


添加 iOs 应 用 图 标的 方法 很 简单 。 选 中 一 个 资源 目录 ， 如 果 这 个 资源 目录 是 系统 自 建 的 ， 那 么 你 会 看 到 一 个 Applcon 图 片 集 ; 如 果 没 有 资源 目录 ， 那 么 选择 菜单 栏 上 的 Editor 一 New App Icon 即 可 创建 
一 个 空 的 应 用 图 标 集 ， 在 图 片 列 表 处 点 击 右键 也 可 以 创建 ， 如 图 3-24 所 示 。 








New App Icon 
New Launch Image 
New OS X icon 








New Folder 








Asset Catalog Help 


图 3-24 添加 应 用 图 标 








如 果 是 要 创建 Mac 应 用 程序 图 标 ， 那 么 选择 Editor 一 New OS X lcon， 然 后 配置 方式 与 'OS 相 同 。 


应 用 图 标 集 如 图 3-25 所 示 。 从 Finder 中 拖 忠 相应 尺寸 的 图 片 文件 到 视图 列表 图 标的 格子 中 ， 即 可 完成 图 标的 添加 。 
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图 3-25 ”应 用 图 标 集 


要 注意 的 是 ，Xcode 对 图 标的 尺寸 有 着 严格 的 限制 。 在 每 个 格子 下 方 ， 有 “29pt”、“40pt” 系 列 等 字样 。 这 表明 这 个 格子 能 够 接受 的 图 标尺 寸 为 “29 像 素 ” 系 列 或 者 “40 像 素 ” 系 列 ， 等 等 。 如 果 你 


把 尺寸 错误 的 应 用 图 标 拖 放 到 了 格子 中 ， 那 么 Xcode 就 会 弹出 一 个 警告 ， 如 图 3-26 所 示 。 
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3-26 ”图 标 大 小 错误 导致 的 警告 





每 个 格子 下 方 可 能 还 有 “1x”、“2x” 的 字样 ， 这 表明 这 个 格子 所 接受 的 尺寸 大 小 是 “系列 尺寸 ”的 几 信 。 比 如 “29pt” 系 列 的 格子 下 方 的 显示 的 是 “2x”， 表 明 这 个 格子 所 接受 的 尺寸 


"29x2" = “58pt” , 


在 系列 尺寸 上 方 ， 是 这 个 格子 显示 的 图 标 所 能 够 支持 的 最 低 系 统 版 本 。 


在 系统 版 本 上 方 ， 或 者 左 方 ， 则 是 该 格子 显示 的 图 标 所 能 够 支持 的 设备 名 称 以 及 显示 的 位 置 。Spotlight 指 的 是 在 快速 索引 界面 中 显示 的 图 标 ，Settings 则 是 在 设置 应 用 中 显示 的 图 标 ， 而 App 则 是 在 桌 


. App Store 上 显示 的 图 标 。 


在 属性 检查 器 当中 ， 可 以 设置 这 个 应 用 图 标 集 的 名 称 ， 以 及 所 支持 的 版 本 、 尺 寸 。 其 中 ，“iOS icon is pre-rendered" 选项 如 果 选 中 ， 那 么 iOs 系 统 就 不 会 在 主 界面 上 给 予 这 个 图 标 添加 圆 角 和 高 光 。 
如 果 你 不 是 使 用 的 项 目 默认 的 资源 目录 添加 的 图 标 ， 那 么 还 需要 配置 一 下 项 目 才能 够 让 Xcode 识别 这 个 应 用 图 标 集 。 


在 项 目 导航 器 当中 选中 这 个 应 用 图 标 集 所 属 的 对 象 ， 定 位 到 “General” 选 项 卡 ， 然 后 定位 到 “App Icons and Launch lImages” 栏 目 中 的 “App Icons Source" (Mac 应 用 则 是 唯一 的 “App 


lcons” 栏 目 中 的 “Source”) 。 打 开 下 拉 列 表 (如 果 没 有 其 他 的 资源 目录 ， 它 可 能 显示 的 是 “Use Asset Catalog 按 钮 ”) ， 然 后 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 应 用 图 标 集 所 在 的 资源 目录 即 可 。 


3.3.3 ”添加 加 载 界面 


Qus 


添加 加 载 界面 的 方式 和 添加 图 标的 方式 很 类 似 ， 需 要 选择 菜单 栏 上 的 Editor 一 New Launch Image。 建 立 好 的 界面 如 图 3-27 所 示 。 


vU 


Xcode 6 新 创建 的 项 目 中 并 不 会 自动 添加 Launch Image， 相 反 它 创建 了 一 个 xib 文 件 ( "LaunchScreen.xib" ) 来 管理 加 载 界面 。 加 载 界面 文件 是 iOS 8 提供 的 一 个 新 特性 ， 关 于 配置 “加 载 界面 文件 ”的 相关 


内 容 ， 请 参考 后 面 4.3 节 。 


默认 情况 下 ， 加 载 界面 图 片 并 不 会 在 Xcode 6 当中 自动 配置 ， 因 此 需要 配置 一 下 项 目 才 能 够 让 Xcode 识别 这 个 加 载 界 面 图 片 。 
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图 3-27 “加载 界面 
和 配置 应 用 图 标的 方式 相似 ， 在 “Launch images Source" 当中 定位 到 加 载 界 面 图 片 所 在 的 资源 目录 即 可 。 如 果 你 的 应 用 要 兼容 jiOS 8 以 下 的 版 本 ， 那 么 同时 配置 加 载 界面 图 片 和 加 载 界面 文件 是 必须 
的 ， 只 不 过 在 iOS 8 以 上 的 版 本 中 应 用 将 会 使 用 加 载 界面 文件 ， 其 余 版 本 使 用 加 载 界面 图 片 。 加 载 界面 文件 的 配置 在 下 面 的 “Launch Screen File" 当中。 
3.3.4 ”管理 图 片 集 


对 于 普通 的 图 片 文件 来 说 ， 直 接 将 图 片 文件 拖 到 资源 目录 当中 即 可 完成 图 片 集 的 创建 。 创 建 好 的 图 片 集 名 字 和 图 片 名 字 相 同 。 同 样 地 ， 也 可 用 使 用 菜单 栏 的 Editor 一 New Image set 来 创建 空白 的 图 片 
集 。 


要 变更 图 片 集 的 名 字 ， 可 以 在 属性 检查 器 当中 修改 ， 也 可 以 直接 在 图 片 列表 当中 进行 修改 。 

要 向 图 片 集 当 中 添加 图 片 ， 直 接 将 图 片 文件 拖 忠 到 相应 的 格子 上 即 可 ， 或 者 使 用 Editor>Import 功 能 添加 。 

在 属性 检查 器 当中 ， 可 以 设置 该 图 片 集 所 支持 的 设备 类 型 以 及 其 他 一 系列 内 容 。 

“Devices” 用 来 配置 该 图 片 集 所 支持 的 设备 类 型 ， 基 本 上 只 有 “iPhone”、“Retina 4-inch”、““iPad” 以 及 “Mac” 四 种 类 型 。 

“Width” 和 “Height” 是 用 来 配套 “Size Classes” 使 用 的 ， 可 以 根据 不 同 的 屏幕 分 类 类 型 来 显示 不 同 的 图 片 。 关 于 “Size Classes” 的 有 关内 容 ， 请 参考 第 6 章 。 
“Type” 是 用 来 配置 支持 的 图 片 类 型 的 ，“Bitmaps” 是 位 图 文件 ， 也 就 是 由 像素 点 组 成 的 文件 ，“Vectors” 是 矢量 图 片 文件 ， 也 就 是 由 矢量 图 形 组 成 的 文件 。 


"Render As” 则 是 设置 图 片 集 的 泻 染 方 式 。 “Original Image” 则 表示 原 图 泻 染 ，“Template Image” 则 表示 该 图 片 将 作为 最 终 图 像 的 遮 罩 使 用 。 如 果 采 用 “Default” 方 式 ， 那 么 该 图 片 则 会 根据 
包含 它 的 视图 来 选择 泻 染 方式 。 


图 片 集 还 支持 “ 切 图 功能 ”， 它 会 告诉 Xcode 如 果 视 图 比 图 片 更 大 的 时 候 如 何 拉 伸 图 片 。 拉 伸 的 方向 是 竖 直 拉 伸 ， 水 平 拉 伸 ， 或 者 双向 拉 伸 。 


在 Xcode 中 切 图 的 优点 就 是 设计 师 们 提供 的 图 片 的 宽度 是 不 受 限 制 的 。 你 不 必 告诉 Xcode 图 片 的 末端 在 哪里 。Xcode 会 在 运行 的 时 候 就 生成 一 些 最 小 的 图 片 以 供需 要 。 这 就 意味 着 它 会 在 将 图 片 打 包 之 
前 就 切 掉 所 有 不 需要 的 部 分 。 这 样 就 意味 着 ， 在 Xcode 中 你 可 以 看 到 图 片 的 完整 大 版 本 ， 但 是 打包 的 时 候 又 只 提供 最 小 的 部 分 。 


要 启用 划分 功能 ， 可 以 在 菜单 栏 中 选 定 “Editor” 一 “Show Slicing” , 

从 图 中 可 以 看 到 ， 单 击 “Start Slicing” 按 钮 即 可 开始 进行 划分 。 然 后 图 片上 将 会 显示 三 个 按钮 ， 用 来 设置 需要 显示 的 划分 区 域 ， 分 别 是 水 平方 向 上 的 划分 、 竖 直方 向 上 的 划分 以 及 全 局 划分 。 
接 下 来 就 可 以 通过 移动 内 部 划分 线 来 设置 可 调整 区 域 的 大 小 了 。 如 图 所 示 : 

要 设置 不 可 调整 大 小 的 区 域 ， 则 可 以 移动 外 部 划分 线 来 调整 。 

可 以 使 用 属性 检查 器 来 微调 区 域 大 小 ， 并 且 可 以 指定 可 调整 大 小 中 心 区 域 是 应 该 伸展 还 是 平 铺 。 


要 注意 的 是 ， 划 分 功能 仅 支 持 iOS 7 以 及 OS X 10.10 以 上 版 本 。 
3.3.5 移 除 图 片 集 
移 除 图 片 集中 的 图 片 以 及 移 除 图 片 集 的 方法 很 简单 ， 按 下 Delete 键 或 者 右键 选择 Remove Selected ltems 即 可 。 
E 
移 除 图 片 集 当中 的 图 片 并 不 会 移 除 该 图 片 所 在 的 格子 ， 这 个 格子 仍然 作为 一 个 占 位 符 存 在 。 要 移 除 这 个 格子 ， 请 使 用 属性 检查 器 当中 的 Devices 属 性 来 进行 删除 。 


神秘 的 藏 经 阁 差 点 让 良 搬 隐身 其 中 不 得 出 ， 其 中 经 历 的 种 种 险 境 也 是 不 由 得 外 人 哇 意 揣测 ， 或 许 诸 君 也 能 感受 得 到 其 中 的 可 怖 之 处 。 但 是 ， 自 良 搬 从 成 功 从 藏 经 阁 走 出 之 后 ， 他 便 开 始 踏 入 滚滚 江湖 ， 
Ж Т ЗЕ. ETHE: 此 时 风月 那 时 楼 ， 千 经 万 卷 述 春秋 。 


外 功 修炼 一 一 设计 篇 


第 4 章 ”风水 宝地 一 一 界面 生成 器 


少年 良 搬 步履 翩 踊 ， 扬 宰 走 出 了 藏 经 阁 。 前 路 多 镍 ， 不 过 ， 此 时 的 他 正 意气 风 发 ， 心 中 一 股 犹如 草 重 德 当 年 临 江 感 叹 的 激 涌 之 情 。 不 料 ， 良 搬 抬 头 望 见 前 方 ， 龙 首 岩 拔 地 千 尺 ， 危 峰 元 立 ， 怪 石 磷 几 ， 
一 块 巨 崖 直立 ， 另 一 块 横断 其 上 ， 直 插 天 池 山 腰 ， 势 如 苍龙 昂首 ， 和 气势 非凡 。 


“此 处 为 何 地 ? ” 良 搬 一声 喝 道 。 


“АЖИ!” ROLES EGhfpACR, ЖЖ А ер ЖО Ж е А АЮШ АЕ Ж, ЖЖ АЫЛ Йй: “风雨 千 山 吾 独 行 ， 天 下 无 数 豪 杰 ， 今 日 偏偏 与 少 侠 相遇 于 此 阵 法 密布 的 风水 宝地 ， 真 是 有 乡 得 很 
ЕІ » 


“ 晚 华 拜见 前 华 ! 不 知 大 师 …… ” 良 捅 说 道 。 
В, КАА, 无非 是 对 这 阵 法 略 有 心得 机 了 。 ”老者 微笑 着 说 。 


“ 阵 法 即 作 战队 形 ， 又 可 称 为 “ 布 阵 ”。 只 有 当 布 阵 得 法 时 ， 才 能 充分 发 挥 军队 的 战斗 力 。 和 白 发 老人 在 这 不 为 人 知 的 深山 中 独自 钻研 多 年 ， 岁 月 洪流 洗礼 ， 山 秘 而 智慧 的 阵 法 应 运 而 生 。 老 者 见 少年 一 
脸 迷 荡 ， 便 拿 起 手中 的 拂 尘 在 地 面 上 比划 起 来 。 原 来 ， 这 块 所 谓 的 “风水 宝地 ”， 便 是 奇妙 的 “界面 生成 器 ” (Interface Builder) 。 排 兵 布 阵 在 这 “风水 宝地 ”中 乃 得 以 实现 。” 


外 功 修炼 一 一 设计 篇 


第 4 章 ”风水 宝地 一 一 界面 生成 器 


少年 良辰 步履 翩 骂 ， 扬 被 走出 了 藏 经 阁 。 前 路 多 御 ， 不 过 ， 此 时 的 他 正 意 气 风 发 ， 心 中 一 股 犹 如 草 熏 德 当 年 临 江 感叹 的 激 涌 之 情 。 不 料 ， 良 搬 抬 头 望 见 前 方 ， 龙 首 岩 拔 地 千 尺 ， 危 峰 元 立 ， 怪 石 磷 刚 ， 
一 块 巨 崖 直立 ， 另 一 块 横断 其 上 ， 直 插 天 池 山 腰 ， 势 如 苍龙 昂首 ， 和 气势 非凡 。 


“此 处 为 何 地 ? ”良辰 一 声 喝道 。 


风水 宝地 ! ”只 见 站 在 山崖 边 身 着 素 衣 ， 履 着 飘 飘 白 发 的 老者 向 良 搬 蹦 中 走 来 ， 老 者 扒 须 说 道 : “风雨 千 山 吾 独行 ， 天 下 无 数 豪 杰 ， 今 日 偏偏 与 少 侠 相遇 于 此 阵 法 密布 的 风水 宝地 ， 真 是 有 缘 得 很 
k! » 


ЗЕ ЛТЗ Жр ”良辰 说 道 。 
“ 必 愧 居 愧 ， 老 夫 无 名 耳 ， 无 非 是 对 这 阵 法 略 有 心得 罢了 。” 老 者 微笑 着 说 。 


“ 阵 法 即 作战 队 形 ， 又 可 称 为 “ 布 阵 ”。 只 有 当 布 阵 得 法 时 ， 才 能 充分 发 挥 军队 的 战斗 力 。 白 发 老人 在 这 不 为 人 知 的 深山 中 独自 钻研 多 年 ， 岁 月 洪流 洗礼 ， 幽 秘 而 智慧 的 阵 法 应 运 而 生 。 老 者 见 少 年 一 
脸 迷 茫 ， 便 拿 起 手中 的 拂 侍 在 地 面 上 比划 起 来 。 原 来 ， 这 块 所 谓 的 “风水 宝地 ”， 便 是 奇妙 的 “界面 生成 器 ” (Interface Builder) 。 排 兵 布 阵 在 这 “风水 宝地 ”中 乃 得 以 实现 。” 


41 简介 


在 Xcode 中 ， 界 面 生成 器 可 以 让 开发 者 简单 快捷 地 开发 出 图 形 用 户 界面 (GUI) 。 开 发 者 只 需要 从 工具 箱 中 向 窗口 或 菜单 中 拖 上 忠 控件 即 可 完成 界面 的 设计 。 然 后 ， 用 连 线 将 控件 可 以 提供 的 “ 动 
作 ” (Action) 、 对 象 “ 方 法 ” (Method) 、 对 象 "O" (Outlet) 连接 起 来 ， 就 完成 了 整个 创建 工作 。 比 起 其 他 图 形 用 户 界面 设计 器 ， 这 样 的 过 程 减 小 了 MVC 模 式 中 控制 器 和 视图 两 层 的 耦合 ， 提 高 
了 代码 质量 。 


Xcode 6 中 ， 有 三 种 制作 UI 的 方式 : 使 用 代码 构建 UI 及 布局 、 使 用 Xib 文 件 构建 UI、 使 用 Storyboard 来 构建 Ul|。 下 面 分 别 介绍 。 


- 使 用 代码 构建 UI: 通常 情况 下 ， 依 赖 多 人 合作 的 大 型 项 目 以 及 极 客 喜欢 用 代码 构建 UI。 除 了 使 用 纯 代 码 构 建 UI 对 极 客 看 起 来 很 酷 以 外 ， 代 码 UI 相 对 容易 进行 多 人 协作 ， 具 有 良好 的 重用 性 。 缺 点 是 纺 
码 效 率 低 ， 完 成 一 个 并 不 太 复杂 的 界面 ， 可 能 需要 写 上 数 百 行 的 UI 代 码 。 


| 使 用 Xib 文 件 建 UI: 相对 于 代码 ， 使 用 IB 来 组 织 UI， 可 以 节省 大 量 时 间 ， 从 而 得 到 更 快 的 开发 速度 。 尽 快 看 到 成 品 ， 至 少 尽快 看 到 原型 ， 是 保持 兴趣 、 继 续 深入 和 从 事 职业 的 有 效 动 力 。 在 Xcode 5 中 
Apple 大 幅 简化 了 Xib 文 件 的 格式 以 后 ， 使 用 界面 生成 器 在 版 本 管理 上 其 实 和 纯 代 码 已 经 没有 太 大 差异 。 


: 使 用 Storyboard 构 建 UI: 它 的 出 现 ， 让 开发 变 得 像 讲 故事 一 样 ，UI 间 的 关系 流程 也 一 目 了 然 。 它 其 实 是 Xib 的 升级 版 本 ， 将 多 个 Xib 统 一 管理 了 ; 相对 于 单个 Xib ， 其 代码 需求 更 少 ， 使 得 对 于 界面 的 理 
解 和 修改 的 速度 也 得 到 了 更 大 提升 。 缺 点 是 ， 版 本 管理 时 ， 如 果 不 分 成 多 个 StotyBoatd， 多 人 修改 可 能 会 产生 冲突 。 


在 设计 篇 中 ， 考 虑 到 本 篇 面向 的 读者 对 象 是 设计 师 群体 ， 我 们 不 会 介绍 使 用 代码 构建 UI 及 布局 的 方式 ， 只 介绍 使 用 Xib 和 Storyboard 构 建 UI 的 方式 。 因 此 ， 也 请 各 位 认 清 楚 本 篇 的 舞台 : Xib 或 者 
Storyboard 文 件 ， 这 也 是 我 们 在 上 面 大 展 身手 的 舞台 ! 


4.2 ”界面 生成 器 


在 设计 篇 中 ， 我 们 会 学 到 用 1B 来 设计 一 个 游戏 “Crazy Bounce” 的 界面 和 交互 。 


先 来 看 一 下 成 品 的 界面 ， 如 图 4-1 所 示 。 
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图 4-1 游戏 界面 


在 第 1 章 中 我 们 已 经 学 会 了 如 何 创建 项 目 ， 我 们 用 同样 的 方法 创建 一 个 Single View Application ， 系 统 会 自动 生成 Main.storyboard 和 Launchscreen.xib 两 个 用 户 界面 文件 (具体 区 别 下 面 会 介绍 ) 。 
单 击 这 个 文件 ， 文 件 内 容 会 在 工作 区 窗口 的 编辑 区 域 的 界面 生成 器 中 打开 。 


Xcodel 以 XML 格 式 .储存 Xib 和 storyboard 文 件 内 容 。 编 译 时 ，Xcode 将 Xib 和 storyboard 文 件 编译 成 二 进 制 文件 ， 即 Nib 文件 。 运 行 时 ，nib 文 件 会 被 载 入 并 实例 化 来 创建 新 的 视图 。 图 4-2 显 示 的 是 
storyboard 的 界面 ， 包 括 画 布 、 对 象 窗口 、 检 查 器 和 组 件 区 域 。 后 面 分 别 介绍 界面 生成 器 的 各 个 功能 
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图 4-2 界面 生成 器 界面 
421 画布 


画布 (Canvas) 用 于 设计 用 户 界面 ， 并 对 其 中 的 控件 进行 布局 等 操作 ， 就 和 Phostoshop 的 画布 区 域 一样 ， 设 计 师 可 以 在 上 面 进行 设计 。 
简单 来 说 ， 顾 名 思 义 ， 画 布 就 像 画家 的 画布 一 样 ， 开 发 者 和 设计 师 都 可 以 在 上 面 以 “可 视 化 ”的 形式 ， 将 各 式 各 样 的 控件 放 在 合适 的 位 置 ， 完 成 应 用 的 UI 实 现 工作 。 


对 于 Xib 文 件 来 阅 ， 可 以 点 击 界 面 生成 器 左下 角 的 按钮 关闭 对 象 窗口 ， 这 时 界面 生成 器 将 会 以 icon 视 图 形式 展示 高 级 对 象 ， 如 图 4-3 所 示 。 














图 4-3 icon 视图 形式 
而 对 于 Storyboard 文 件 来 说 ， 对 象 窗口 内 部 显示 的 是 一 系列 场景 ， 每 个 场景 对 应 一 个 高 级 对 象 视 图 ， 如 图 4-4 所 示 。 高 级 对 象 视图 中 的 项 目 从 左 到 右 依次 对 应 视图 控制 器 (View Controller) 、 场 景 中 
的 First Responder 以 及 该 场景 的 退出 segue (Exit) 。 
所 谓 “ 场 景 ”， 套 用 的 是 戏剧 的 概念 ， 对 于 用 户 来 说 ， 他 们 看 到 的 一 个 “界面 ”就 是 一 个 “场景 ”。 场 景 里 面 ， 各 种 不 同 的 “控件 ”做 着 “演员 ”的 工作 ， 它 们 进行 不 同 的 “演出 ”以 便 能 够 满足 用 户 
的 需求 。storyboard 中 每 一 个 白色 的 矩形 方 格 就 代表 了 一 个 场景 ， 场 景 和 场景 之 间 可 以 通过 “ 跳 转 关系 ”来 彼此 连接 。 简 单一 点 可 以 将 场景 理解 为 一 个 “Xib” 文 件 ， 毕 竟 storyboard 文 件 是 Xib 文 件 的 集 
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图 4-4 ”高 级 对 象 视图 
至 于 视图 控制 器 ， 主 要 涉及 MVC (Model-View-Controller) 架构 。 关 于 MVC 架 构 的 相关 内 容 ， 在 第 8 章 会 有 相应 介绍 。 
first responder， 则 定义 了 界面 加 载 后 ， 哪 一 个 演员 最 先 开始 准备 响应 用 户 的 交互 动作 。 最 常见 的 场景 就 是 用 户 名 和 密码 文本 输入 框 ， 用 户 名 文本 输入 框 一 般 都 是 first responder, 


退出 segue 则 是 退出 这 个 场景 的 “出 口 ”。 关 于 first responder 和 退出 segue 的 用 法 ， 在 后 面 会 介绍 。 


422 ”对 象 窗口 
在 对 象 窗口 中 ， 你 可 以 看 到 Xib 和 storyboard 文 件 内 的 “场景 " “布局 " 等 对 象 及 其 具体 结构 。 如 果 “ 对 象 窗口 ”没有 显示 ， 可 以 点 击 画 布 左下 角 的 加 图 标 来 开启 对 象 窗口 。 


对 于 storyboard 来 说 ， 对 象 窗口 往往 如 图 4-5 所 示 。 
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图 4-5 ”Storyboard 对 和 象 窗口 
可 以 看 出 ，storyboard 的 顶级 项 目 就 是 上 一 节 介 绍 过 的 “场景 。 ( 国 ) 。 在 CrazyBounce 当 中 ， 我 们 使 用 了 三 个 场景 ， 分 别 作为 游戏 开始 界面 、 游 戏 界面 和 游戏 结束 界面 。 


每 个 场景 中 包含 了 视图 控制 器 、first responder 和 退出 segue。 如 果 添 加 了 入 口 点 的 场景 ， 还 会 有 一 个 “Storyboard Entry Point” 的 入 口 点 标识 ， 这 个 标识 表明 这 个 应 用 将 会 从 哪 一 个 场景 开始 显示 。 
如 果 还 添加 了 segue 的 场景 ， 那 么 还 会 有 相应 的 标识 。 关 于 “Segue” 的 内 容 ，4.3.3 节 会 有 介绍 。 


对 于 视图 控制 器 来 说 ， 它 当中 还 会 有 三 个 重要 组 成 部 分 : Тор Layout Guide, Bottom Layout Guide 以 及 View。Top Layout Guide 和 Bottom Layout Guide 是 占 位 的 视图 块 ， 用 在 使 用 Auto Layout 


约束 的 时 候 ， 作 为 对 齐 的 标杆 。 关 于 Auto Layout 的 相关 内 容 ， 第 5 章 会 有 更 多 介绍 。 
相 比 而 言 ，Xib 的 对 象 窗口 要 简单 很 多 ， 如 图 4-3 所 示 。 一 般 而 言 ，Xib 的 File' s Owner 就 类 似 于 视图 控制 器 ， 做 着 类 似 的 工作 ， 提 供 代码 和 视图 的 转 接 工 作 。 


我 们 套用 设计 师 最 熟悉 的 Photoshop 概 念 来 进行 对 比 ， 可 以 发 现 ， 每 一 个 场景 就 相当 于 一 个 psd 文 件 中 的 画布 区 域 ， 设 计 师 可 以 在 这 个 画布 当中 进行 设计 。Xib 文 件 就 相当 于 一 个 单独 的 psd 文 件 ， 而 
Storyboard 文 件 相 当 于 一 堆 psd 文 件 的 集合 ， 并 且 它 们 之 间 有 逻辑 连接 。 


对 于 设计 师 来 说， 位 于 视图 控制 器 当中 的 View 部 分 就 是 作为 基底 的 最 重要 图 层 了 ， 设 计 师 所 有 的 设计 元 素 都 是 在 这 个 图 层 之 上 完成 的 。 而 视图 里 面 添加 的 控件 ， 就 好 比 Photoshop 中 的 文字 工具 、 和 矩形 
工具 等 ， 一 个 设计 图 由 这 些 元 素 组 成 ， 自 然 一 个 真实 的 应 用 由 控件 组 成 。 关 于 控件 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 C.4 节 。 


4.2.3 ”检查 器 


在 检查 器 中 ， 我 们 可 以 方便 地 查看 和 编辑 界面 控件 和 对 象 的 属性 ， 如 图 4-6 所 示 。 就 好 比 在 Photoshop 中 ， 对 某 个 元 素 进行 属性 设置 一 样 。 
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图 4-6 ”检查 器 





Background 


一 般 而 言 ， 界 面 生 成 器 的 检查 器 都 包含 了 以 下 几 个 检查 器 。 


属性 检查 器 (Attribute inspector) : 这 个 检查 器 定义 视图 、 控 制 器 或 者 控件 元 素 的 属性 ， 比 如 显示 模式 、 背 景 颜色 等 各 式 各 样 的 属性 ， 实 现 元 素 的 自 定义 需求 。 


. 尺寸 检查 器 (Size inspector) : 这 个 检查 器 定义 视图 、 控 制 器 或 者 控件 元 素 的 尺寸 ， 比 如 大 小 、 位 置 以 及 约束 等 一 系列 信息 。 为 了 方便 开发 人 员 ，iOS 中 统一 使 用 点 〈Point) 对 界面 元 素 进行 描述 。 对 
于 普通 屏幕 ，1 点 二 1 像素 ; Retina 屏 ，1 点 二 2 像素 。 


: 连接 检查 器 (Connections inspector) : 这 个 检查 器 主要 定义 连接 口 的 相关 设置 。 
Qiu 


检查 器 下 面 的 组 件 区 域 在 2.7 节 和 附录 C 中 均 有 详细 介绍 。 


43 Xib 文 件 


使 用 Xib 进 行 iOS 应 用 的 界面 管理 时 ， 使 用 IB (Interface Builder) 只 能 对 每 个 界面 进行 单独 管理 ， 界 面 之 前 的 逻辑 关系 需要 开发 程序 员 来 牢记 ， 如 果 界 面 过 多 ， 那 会 是 一 个 非常 复杂 的 关系 。 


使 用 Xib 来 组 织 用 户 界 面 的 好 处 在 于 ， 所 见 即 所 得 ， 可 以 帮助 开发 者 节省 大 量 的 编码 时 间 ， 加 快 开 发 速度 。Xib 不 同 于 微软 的 Visual 可 视 化 界面 ， 它 的 工作 范围 远 比 你 想象 到 的 大 得 多 。 自 Xcode 4 之 
，Xib 就 成 为 Xcode IDE 当 中 密 不 可 分 的 一 部 分 了 。 


nn 


Xib 出 现 的 目的 是 为 了 更 好 地 让 视图 和 控制 器 分 离 ， 因 为 一 般 来 说 ， 单 独 的 Xib 对 应 一 个 视图 控制 器 ， 此 外 ，Xib 也 可 以 单独 对 应 一 个 view， 这 样 可 以 帮助 开发 者 满足 MVC 的 开发 要 求 。 


自 Xcode 5 之 后 ， 苹 果 大 幅度 简化 了 Xib 文 件 的 格式 ， 让 其 变 得 十 分 易 读 和 维护 。Xib 和 安 卓 的 界面 设计 类 似 ， 都 是 用 XML 来 实现 的 。 可 以 用 文本 应 用 打开 Xib 文 件 ， 从 中 可 以 轻易 地 读 出 其 格式 。 所 以 ， 
现在 对 于 Xib 文 件 来 说 ， 其 和 纯 代码 在 版 本 管理 上 已 没有 太 大 的 差异 了 。 


不 过 Xib 也 不 是 完美 的 ， 因 为 Xib 界 面 很 有 可 能 被 另外 的 界面 给 替代 ， 所 以 Xib 界 面 一 般 适 合 于 静态 或 者 变动 不 是 很 大 的 UIl。 因 此 ， 有 一 个 原则 是 要 遵循 的 ， 那 就 是 : 尽量 将 Xib 的 工作 和 代码 隔离 开 来 ， 
能 够 使 用 Xib 完 成 的 工作 就 交 给 Xib 来 完成 ， 而 不 要 东 一 脚 ， 西 一 脚 ， 这 样 很 可 能 导致 Ul 显示 结果 不 在 你 的 预料 之 中 了 。 


44 故事 板 
Storyboard (故事 板 ) 是 现在 Apple 推 荐 的 界面 管理 方式 ， 我 们 可 以 在 一 个 窗口 中 管理 多 个 场景 (Scene) ， 多 个 场景 之 间 的 关系 非常 清晰 ， 这 极 大 地 方便 了 开发 者 理 清 各 个 场景 之 间 的 逻辑 关系 。 在 
iPhone 或 iPod touch 上 面 ， 一 个 屏幕 通常 只 包含 一 个 场景 。 在 ijPad 或 Mac 上 面 ， 一 个 屏幕 可 以 由 一 个 以 上 的 场景 组 成 。 


storyboard 的 优点 很 多 ， 但 是 缺点 也 显而易见 ， 那 就 是 多 人 协作 。 由 于 几乎 所 有 的 界面 都 完全 放 在 同一 个 文件 当中 ， 这 样 会 导致 合并 (Merge) 的 时 候 出 现 过 多 的 错误 。 解 决 这 个 问题 的 方法 就 是 将 项 
目的 不 同 部 分 分 解 成 若干 个 Storyboard。 此 外 ，Storyboard 对 于 自 定义 视图 的 处 理 功 能 也 十 分 差 ， 这 是 因为 Storyboard 更 重视 场景 的 层次 ， 而 不 重视 单个 视图 的 高 级 功能 。 


在 这 个 游戏 中 ， 我 们 用 故事 板 来 设置 游戏 运行 时 的 所 有 场景 。 
ДАЛ 添加 新 的 场景 


在 Main.storyboard 中 ， 系 统 已 经 自动 生成 了 一 个 默认 场景 (View Controller) ， 我 们 用 它 作为 游戏 进行 时 的 交互 场景 。 此 外 ， 我 们 还 需要 添加 两 个 新 的 场景 ， 分 别 作为 游戏 结束 和 游戏 开始 时 的 界 
面 。 为 了 方便 布局 ， 我 们 先 双 击 画 布 的 空白 区 域 ， 把 画布 的 内 容 都 缩小 ?0%。 


添加 新 的 场景 很 简单 ， 从 组 件 区 域 中 找到 合适 的 Controller， 把 它 拖 动 到 画布 上 即 可 完成 创建 ， 如 图 4-7 所 示 。 有 关 各 个 组 件 的 用 法 ，2.7 节 有 详细 介绍 ， 在 此 使 用 View Controller, 


yBounce: Ready | Today at 17:43 Д 


CrazyBounce ^ È Main.storyboard ^ [B Main.sto...rd (Base) ^ [E] View Controller Scene ^ @) View Controller < Д >. 








图 4-7 添加 新 的 场景 
Qi 


建议 初学 者 打开 Storyboard 的 文件 检查 器 ， 然 后 在 其 中 的 Interface Builder Ооситеп A P, Ж Use Auto Layout 和 Use Size Classes 的 选择 ， 否 则 Xcode 6 的 默认 布局 样式 可 能 会 让 你 感到 困惑 。 两 者 的 用 处 
会 在 后 续 章节 讲解 。 


44.2 ”设置 初始 场景 


初始 场景 是 这 个 Storyboard 被 启动 时 首先 显示 的 界面 ， 也 就 是 程序 的 UI 入 口 。 要 修改 初始 场景 ， 拖 动画 布 的 “起 始 标签 ”到 新 的 页 面 即 可 。 起 始 标 签 的 样式 如 图 4-8 所 示 。 





图 4-8 起 始 标签 


如 果 你 找 不 到 “起 始 标签 ” ， 还 有 一 种 通用 的 方法 ， 选 中 你 要 设置 为 初始 场景 的 View Controller， 打 开 属 性 检查 器 ， 勾 选 “ls Initial View Controller” 即 可 ， 如 图 4-9 所 示 。 





| Simulated Metrics Show 
View Controller 


Title 


ls Initial View Controller 


图 4-9 ”设置 初始 场景 


4.4.3 ”添加 页 面 间 的 转 场 


当 我 们 需要 从 一 个 场景 跳 转 到 另外 一 个 场景 时 ， 我 们 需要 在 场景 之 间 添 加 “ 转 场 ” (segue) 。CrazyBounce 游 戏 一 共有 三 个 场景 ， 载 入 界面 (Launch Sreen) 、 游 戏 场景 (Game Frame 
Controller) 和 “得 分 场景 (Game Over Controller) 。 载 入 游戏 的 时 候 ， 系 统 会 自动 显示 载 入 界面 “LaunchScreen.xib”; 游戏 载 入 完毕 后 ， 场 景 会 跳 转 到 StoryBoard 的 初始 场景 “Game Frame 


Controller" , 


下 面 我 们 要 添加 转 场 ， 使 得 游戏 结束 后 ， 场 景 跳 转 到 “Game Over Controller” 显 示 得 分 和 分 享 界 面 ; 点 击 Restart 按 钮 ， 系 统 又 跳 回 “Game Frame Controller” 重 新 开始 游戏 。 操 作 步 骤 如 下 。 


1) 按 住 Control 键 将 一 个 控件 拖 动 到 另外 一 个 场景 ， 如 图 4-10 所 示 。 





4-10 ”建立 Segue 和 连接 


2) 在 弹出 的 菜单 中 选择 Segue 的 方式 ， 我 们 选择 Show 作为 跳 转 方式 ， 弹 出 的 菜单 如 图 4-11 所 示 。 


Action 
show 
w detail 
present modal 


popover presentation 
custom 
Non-Adaptive Action 
push (deprecate 
modal (deprecated 


图 4-11 Segue 选 择 菜单 





3) 刚刚 生成 的 Segue 如 图 4-12 所 示 ， 选 择 刚 刚 生成 的 Segue。 





图 4-12 ”生成 的 Segue 


4) 点 击 打 开工 具 区 域 的 “标识 检查 器 ” (Identity inspector) 。 
5) 输入 Segue 的 标识 字段 ， 将 其 命名 为 “gameStartSegue”。 
通过 刚才 输入 的 标识 ， 可 以 使 用 prepareForSegue 或 performSegueWithldentifier 方 法 来 使 跳 转 时 执行 一 些 指令 或 在 界面 之 间 传 递 数据 。 


转 场 类 型 有 很 多 种 ， 表 4-1 和 表 4-2 分 别 介 绍 了 iOS 和 OS X 的 转 场 类 型 。 


表 4-1 iOS 的 转 场 类 型 


转 场 名 称 ^ d 


根据 当前 屏幕 中 的 内 容 ， 在 master area 或 者 detail area 中 展示 内 容 。 例 如 : 
И Ж. app 当前 同时 显示 master 和 detail 视图 ， 内 容 将 会 于 人 detail Kik, WE 
app 当前 仅 显 示 master 或 者 detail 视图 ， 内 容 则 压 人 当前 视图 控制 锅 堆 栈 中 的 

在 detail area 中 展现 内 和 容 。 例 如 : 即使 app 同时 显示 master 和 detail 视图 ， 
内 容 也 将 被 压 人 detail Kik, WE app 当前 仅 显 示 master 或 者 detail 视图 ， 那 
么 内 容 将 替换 当前 视图 控制 器 堆栈 中 的 顶层 视图 


使 用 模 访 展示 内 容 。 属 性 面板 中 提供 (UIModalPresentationStyle) 与 
(UIModalTransitionStyle) 机 种 选项 


Show 


Show Detail 


Present Modally 





在 某 个 现 有 视图 中 的 某 处 使 用 弹出 框 展示 内 容 


Present as Popover 





Custom 日 定义 转 场 
全 注意 


还 有 一 些 标明 Deptecated 的 转 场 方式 ， 在 新 版 Xcode 中 已 经 被 弃 用 ， 我 们 要 尽量 避免 使 用 这 些 转 场 方式 。 


表 4-2 OS XX 的 转 场 类 型 


转 场 名 称 | 转 场 图 标 ^ R 
Show 在 新 窗口 中 显示 内 容 


) 








TE 
转 场 名 称 转 场 图 标 介 2n 
Modal 在 模 态 对 话 框 中 显示 内 容 
A 在 某 个 现 有 视图 中 使 用 弹出 框 展示 内 容 ， 可 以 使 用 NSPopoverBehavior Ж 
Popover Li 弹 窗 的 属性 
Sheet 目前 的 内 容 作 为 一 个 Sheet 贴 附 于 原始 窗口 
Custom HE X 9g 
45 配置 界面 


配置 界面 就 是 在 画布 里 添加 控件 、 图 片 等 资源 。 

打开 工具 区 域 ( 见 2.7 节 ) 。 工 具 区 域 包含 了 检查 器 和 组 件 区 域 。 可 以 在 检查 器 中 设置 对 象 外 观 和 行为 ， 在 对 象 库 和 媒体 库 中 查看 构建 UI 的 视觉 、 听 觉 元 素 。 在 工具 区 域 中 可 以 有 如 下 操作 。 
. 添加 对 象 : 对 象 库 和 媒体 库 在 工具 区 域 里 的 右 下 角 “ 库 导航 栏 ” 中。 点击 对 象 库 (©) 或 媒体 库 ( 国 ) 按钮 来 选择 资源 的 种 类 ， 拖 动 需要 的 元 素 到 画布 上 即 可 完成 添加 。 

` 改变 尺寸 : 添加 对 象 后 ， 可 以 拖 住 其 边 角 来 改变 其 大 小 。 移 动 对 象 时 ， 会 出 现 一 些 蓝 色 虚线 来 帮助 定位 和 布局 对 象 。 

. 配置 属性 : 在 “ 库 导 航 栏 ”上 方 是 Intetface Buildet 检 查 器 ， 可 以 用 它 设置 对 象 外 观 和 行为 ， 我 们 已 经 讲 过 每 个 检查 器 的 作用 。 


` 设置 委托 对 象 : 通过 委托 ， 在 对 象 与 对 象 、 对 象 与 代码 之 间 传 递 数据 。 


4.5.1 添加 对 象 和 媒体 

: 添加 对 象 : 打开 “对 象 库 ” (Object Library) 找到 需要 添加 的 对 象 并 拖 避 到 画布 的 合适 位 置 ， 如 图 4-13 所 示 〈 具 体 每 个 对 象 的 使 用 方法 参见 附录 C) 。 

. 添加 媒体 : 参照 3.3 节 的 方法 把 需要 的 图 片 添 加 到 “资源 目录 里面， 在 这 里 添加 到 默认 的 Images.xcassets 中 。 然 后 在 “媒体 库 ” (Media Library) 中 找到 刚刚 添加 的 图 片 ， 拖 恕 到 画布 中 ， 如 图 4-14 所 
示 。 
4.5.2 调整 对 象 


对 象 添加 完毕 以 后 ， 我 们 需要 对 添加 好 的 每 一 个 对 象 的 层次 进行 调整 。 首先 ， 我 们 要 学 会 使 用 左 侧 的 “对 象 窗口 ”。 在 对 象 窗口 中 ， 我 们 可 以 方便 地 选择 对 象 ， 调 整 对 象 的 层次 。 如 果 你 想 要 把 控件 向 
上 层 移动 ， 那 么 需要 把 相应 控件 向 下 拖 电 。 
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图 4-13 添加 对 象 
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4-14 添加 媒体 


如 图 4-15 所 示 ， 这 样 做 将 会 把 “继续 按钮 ”放置 在 所 有 控件 的 最 顶层， 点 击 这 个 区 域 ， 最 先 选中 的 是 “继续 按钮 ”。 
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4.5.3 ”配置 属性 








打开 属性 检查 器 ， 在 画布 或 对 象 窗口 中 选择 需要 修改 属性 的 控件 。 
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4-15 ”调整 对 象 


比如 说 ,我 们 更 改 刚刚 拖 进 来 的 那个 按钮 控件 ， 点 击 这 个 按钮 ， 然 后 选择 其 属性 检查 器 ， 如 图 4-16 所 示 。 我 们 对 这 个 按钮 控件 的 Image 属 性 进行 修改 ， 就 可 以 在 这 个 按钮 控件 中 显示 一 幅 图 片 ， 点 击 这 


个 图 片 也 可 以 达到 点 击 按钮 的 效果 。 


此 外 ， 通 过 修改 Title， 可 以 修改 按钮 上 面 显 示 的 文字 ， 修 改 Font 可 以 修改 字体 。 关 于 Button 的 更 多 介绍 ， 请 参阅 本 书 附 录 C.4 节 。 


良 搬 听 后 如 梦 初 醒 ， 忧 然 大 悟 。 


白衣 老人 哈哈 一 笑 : 


и 少 侠 ， 


请 随 老夫 前 来 ! C 
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图 4-16 ”修改 按钮 属性 


老者 一 拍 衣 袖 ， 言 道 : “学 会 了 布 阵 ， 这 苍 宠 天 地 ， 无 论 是 这 九天 玄 引 ， 还 是 这 天 都 之 宝 ， 臂 听 你 号 令 ， 为 你 所 用 ! 正好 ， 此 处 正 有 一 茶 一 棋 可 供 你 我 二 人 消遣 ， 不 如 ， 就 借 此 机 会 让 少 侠 感 受 一 下 阵 
法 的 神奇 之 处 ， 可 好 ? ” 


ВЛ, К: “晚辈 多 谢 前 辈 教诲 ! C 


方圆 中 龙 舞 黑白 ， 凌 气 间 虎 斗 乾 坤 。 这 阵 法 玄妙 之 处 ， 部 人 也 是 无 从 道 来 啊 ， 只 知晓 那 次 ， 雪 山 之 上 风 雪 怒 号 ， 雷 声 滚滚 ， 山 川 震 动 ， 不 见 日 月 。 


第 5 和 章 ” 万物 莫 不 有 规 息 一 一 目 动 布局 


技艺 之 下 ， 万物 莫 不 有 规矩 。 动 静 有 节 ， 趋 步 商 局， 进退 周旋 ， 自 有 尺寸 法 度 规矩 。 
碌 月 襄 ， 风 雪 既 号 ， 少 年 良 捅 面 对 着 黑白 棋盘 ， 正 苦 苦 思索 。 老 者 轻 擒 白 须 ， 笑 言 道 : “ 少 侠 可 曾 发 现 ， 这 几 局 下 来 ， 老夫 这 棋 法 可 有 什么 特别 之 处 ? “ 


良辰 心中 一 吟 ， 缓 然 说 道 : “前 华 这 械 法 精巧 得 很 ,也 绝妙 得 很 。 不 过 晚 华 总 有 种 似曾相识 的 感觉 ,仿佛 前 华 使 得 都 是 同一 套路 ， 然 而 却 完全 不 同 。 上 局 藏 龙 甲 虎 ， 这 局 却 龙 飞 凤 焉 ， 晚 全 完全 无 力 。 


老者 哈哈 一 笑 ， 言 道 : “不 错 不 错 ， 少 侠 果 然 好 眼力 ， 我 这 几 局 使 得 全 是 同一 套路 。” 良 搬 连 性 拱手 : “还 请 前 华 指 教 。” 


“环境 虽 千 变 万 化 ， 阵 法 却 不 离 其 宗 。 这 便 是 所 谓 阵 法 之 “法 度 ”， 对 阵 法 中 每 一 棋子 之 位 置 产生 一 定 的 要 求 ， 革 果 帮 谓 之 “自动 布局 ， 是 阵 法 元 素 确认 的 一 种 手段 。” 


5.1 SAMA, AI 
对 于 一 个 iOS 应 用 来 说 ， 其 用 户 界面 组 件 由 一 个 个 相互 独立 的 可 视 元 素 组 成 ， 这 些 元 素 有 的 负责 输出 界面 (视图 ) ， 有 的 感知 用 户 的 输入 (控件) 。 这 些 元 素 最 基本 的 做 法 是 手动 设置 其 在 父 视 图 中 的 坐 
标 ， 但 是 如 果 确 定 了 其 相对 于 父 视图 的 位 置 和 大 小 ， 那 么 它 的 布局 也 就 确定 下 来 了 ， 无 论 父 视图 怎么 变化 ， 它 的 位 置 和 大 小 也 都 会 随 父 视图 变化 而 变化 。 


自动 布局 (Auto Layout) 是 Xcode 提供 的 一 种 适 配 所 有 设备 的 技术 ， 主 要 是 给 控件 等 元 素 添加 约束 ， 让 它们 保持 与 某 一 个 元 素 的 距离 ， 从 而 能 够 唯一 确认 它 的 位 置 。 比 如 将 用 户 界面 比 作 一 个 阵 法 ， 
只 要 确定 了 某 个 士兵 与 其 周围 士兵 的 相对 位 置 ， 那 么 无 论 其 周围 士兵 如 何 变 化 ， 这 名 士兵 的 位 置 仍 然 是 能 够 确定 的 。 


所 以 ， 自 动 布局 可 以 帮助 开发 者 适应 不 同 的 窗口 尺寸 、 屏 幕 尺 寸 以 及 设备 持 有 方向 。 要 对 界面 中 的 元 素 进 行 具体 定位 ， 则 要 对 其 位 置 进行 一 定 的 约束 ， 我 们 可 以 通过 给 视图 对 象 添加 关系 约束 来 实现 定 
位 。 例 如 ,我 们 可 以 将 一 个 图 像 居 中 放 在 故事 板 场 景 中 ， 无 论 用 户 怎样 旋转 设备 ， 图 像 将 始终 保持 居中 。 


通过 自动 布局 处 理 ， 界 面 中 的 元 素 会 在 以 下 情形 中 自动 改变 大 小 和 位 置 : 


* 用 户 改 变 了 设备 朝向 。 


用 户 在 Mac 应 用 中 改变 了 窗口 大 小 。 
“ 内 容 尺 寸 改变 (例如 字符 囊 长 度 改 变 ) 。 


如 果 要 在 界面 生成 器 中 使 用 自动 布局 ， 那 么 请 打开 故事 板 或 者 Xib 文 件 ， 确 保 其 文件 检查 器 中 的 “Use Auto Layout” 选 项 选中 。 


5.2 ”约束 种 类 


约束 分 为 两 类 : 一 类 是 对 齐 (Align) ， 一 类 是 布局 (Pin) 。 下 面 分 别 介绍 。 
1. 对 齐 约束 


对 齐 约束 的 设置 如 图 5-1 所 示 ， 它 主要 用 于 设 定 元 素 的 对 齐 方式 ， 包 括 边缘 对 齐 (Edges) 、 中 心 对 齐 (Centers) 和 容器 中 心 对 齐 (Center in Container) 。 其 中 ， 边 缘 对 齐 和 中 心 对 齐 需 要 选中 多 个 
元 素 才 能 执行 ， 而 容器 中 心 对 齐 只 需要 对 单个 控件 执行 即 可 。 
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图 5-1 对齐 约束 


对 于 边缘 对 齐 来 说 ， 又 分 为 : 左 侧 边缘 对 齐 (Leading Edges) 、 右 侧 边 缘 对 齐 (Trailing Edges) 、 顶 端 边缘 对 齐 (Top Edges) 、 底 部 边缘 对 齐 (Bottom Edges) 。 这 些 选 项 用 于 让 选中 的 多 个 元 
素 的 边缘 进行 对 齐 ， 一 般 以 最 后 选中 的 元 素 边 缘 为 准 。 


对 于 中 心 对 齐 来 说 ， 又 分 为 : 水 平 中 心 对 齐 (Horizontal Centers) 、 垂 直 中 心 对 齐 (Vertical Centers) 和 基准 线 对 齐 (Baselines) 。 这 些 选 项 用 于 让 选中 的 多 个 元 素 的 中 心 进 行 对 齐 ， 一 般 以 最 后 
选中 的 元 素 边 缘 为 准 。 基 准 线 对 齐 则 会 让 元 素 按照 最 后 选中 元 素 的 基准 线 排列 。 


容器 中 心 对 齐 则 相对 比较 简单 ， 只 分 为 容器 水 平 居中 (Horizontal Center in Container) 和 容器 垂直 居中 (Vertical Center in Container) ， 这 些 选项 会 让 选中 的 元 素 在 父 视 图 中 居中 。 


2. 布 局 约束 


布局 约束 设置 如 图 5-2 所 示 ， 它 主要 用 于 设 定 元 素 的 具体 位 置 ， 包 括 边缘 位 置 、 尺 寸 以 及 纵横 比 等 。 
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图 5-2 布局 约束 


边缘 位 置 (Spacing to nearest neightbor) 指 的 是 该 元 素 的 边缘 与 另外 某 个 元 素 边缘 的 距离 。 它 还 拥有 一 个 选项 : Constrain to margins， 这 是 iOS 8 之 后 提供 的 APl，margin (边缘 ) 指 的 是 屏幕 周 


围 的 一 个 特殊 的 空白 区 域 ， 一 般 为 16px。 勾 选 这 个 选项 后 ， 距 离 屏幕 边缘 的 距离 会 相应 地 减 去 这 个 margin 的 值 。 
尺寸 包括 Width ( 宽 ) 和 Height (高 ) ， 指 的 是 该 元 素 的 尺寸 大 小 ， 可 以 设 定 为 具体 数值 。 此 外 ， 还 可 以 对 多 个 元 素 设 定 宽 高 相等 ， 这 使 用 Equal Widths 和 Equal Heights 选 项 来 设 定 。 
纵横 比 指 的 是 该 元 素 的 宽 高 比 。Aspect Ratio ( 宽 高 比 ) 选项 勾 选 后 ， 会 让 元 素 无 论 怎么 变化 ， 都 始终 保持 宽 高 的 比例 。 


此 外 ， 布 局 约束 还 拥有 一 个 选项 Update Frames。 这 个 选项 决定 了 当 该 约束 成 功 添 加 后 ， 界 面 生成 器 的 界面 更 新 行为 。 默 认 是 None， 也 就 是 需要 手动 更 新 ， 才 能 显示 刚刚 添加 的 约束 效果 ; 还 有 另外 
的 选项 ， 如 Items of new constraints 指 拥有 新 约束 的 项 目 会 被 实时 更 新 ; АП frames in Container 则 是 指 所 有 的 页 面 视图 都 会 被 更 新 。 


5.3 ”添加 约束 


按 住 Control 键 选中 当前 视图 元 素 并 在 内 部 拖 动 鼠标 ， 或 者 拖 动 咎 标 到 另 一 个 视图 元 素 上 都 可 以 添加 约束 ， 如 图 5-3 所 示 。 

















图 5-3 ”添加 约束 


在 控件 内 部 拖 动 鼠 标 添加 的 是 “独立 约束 ”， 也 就 是 尺寸 、 纵 横 比 、 容 器 中 心 对 齐 等 只 需要 单独 视图 元 素 就 能 实现 添加 的 约束 。 而 拖 动 鼠 标 到 另 一 个 控件 上 添加 的 是 “相对 约束 ”， 也 就 是 需要 多 个 视 
图 元 素 才 能 够 实现 的 约束 ， 比 如 边缘 位 置 、 中 心 对 齐 ， 等 等 。 


横向 拖 动 鼠标 可 以 显示 水 平方 向 上 的 约束 ， 纵 向 拖 动 鼠标 会 显示 垂直 方向 上 的 约束 ， 斜 着 拖 动 鼠标 则 两 个 方向 上 的 约束 都 会 显示 出 来 。 拖 动 一 个 约束 到 另 一 个 控件 上 ， 如 果 这 两 个 控件 可 以 添加 约束 ， 
那么 第 二 个 控件 会 以 蓝 色 高 亮 显 示 。 


拖 动 鼠标 完毕 后 ， 控 件 上 方 会 弹出 一 个 设置 界面 让 你 选择 想 要 的 约束 。 由 于 我 们 是 纵向 拖 动 鼠 标 建 立 的 约束 ， 因 此 出 现 的 是 Vertical Spacing (垂直 间距 ) 设置 界面 ， 如 图 5-4 所 示 。 图 中 的 选项 可 用 于 


Ей "START" ЗП "Crazy Bounce” 的 LOGO 图 片 之 间 的 距离 。 在 此 还 可 以 选择 “相对 约束 ”， 比 如 对 齐 、 等 宽 、 纵 横 比 等 。 


• Vertical Spacing 
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54 选择 要 添加 的 约束 
如 果 不 想 在 画布 上 拖 动 鼠 标 ， 那 么 也 可 以 在 界面 生成 器 左边 的 输出 视图 中 拖 动 鼠标 来 实现 相同 的 功能 。 添 加 好 的 约束 会 显示 为 一 个 点 (:) 。 
当 要 添加 多 个 约束 时 ， 按 住 Shift 键 可 以 选择 多 个 约束 。 
添加 完 约束 后 ， 会 显示 刚刚 添加 好 的 约束 。 在 画布 上 ， 蓝 色 的 实 线 代 表 有 效 的 约束 ， 黄 色 线 代表 不 完整 的 约束 ， 红 色 线 为 有 冲突 的 约束 。 


此 外 ， 还 有 一 种 方式 就 是 选中 当前 控件 ， 然 后 单 击 界面 生成 器 右 下 方 的 按钮 ， 如 图 5-5 所 示 ， 弹 出 的 对 话 框 也 如 图 5-1 所 示 ， 在 其 中 添加 约束 即 可 。 


= [ni А1 Е 


图 5-5 添加 约束 按钮 





上 一 节 已 经 说 过 ， 布 局 约束 中 的 边缘 位 置 约束 是 最 常用 的 约束 之 一 。 当 选中 某 一 个 控件 之 后 ， 单 击 其 四 周 的 “I” 字 ， 它 们 就 会 从 淡 红色 变 为 大 红色 ， 这 样 就 表明 了 该 控件 将 会 与 其 某 一 侧 的 某 个 元 素 
的 边缘 建立 联系 。 通 过 单 击 下 拉 菜 单 ， 可 以 选择 与 之 建立 联系 的 元 素 ， 然 后 修改 里 面 的 数字 即 可 完成 约束 的 设 定 。 


在 修改 数字 之 后 ， 一 定 不 要 单 击 另外 的 “ 工 字 ， 和 否则 下 拉 菜 单 中 的 约束 值 会 变 回 原来 的 数值 。 


选中 相应 对 象 后 ， 在 “尺寸 检查 器 ” (B) 中 会 显示 完整 的 约束 ， 我 们 可 以 查看 或 编辑 这 些 约束 的 具体 行为 ， 如 图 5-6 所 示 。 


Constraints 


This Size Glass 


Align Center X to: Superview 
Equals: -7.500000 


Edit 


Align Center Y to: Superview 


Top Space to: 
Equals: 
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图 5-6 ”尺寸 检查 器 中 的 约束 


找到 你 想 要 编辑 的 约束 ， 双 击 它 就 可 以 打开 详细 的 约束 定义 。 如 果 想 要 快速 编辑 约束 ， 点 击 Edit 按 钮 ， 在 弹出 的 快捷 编辑 窗口 中 编辑 即 可 ， 如 图 5-7 所 示 。 
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Constant: 


Priority: 
Multiplier: |1 * 














Top Space to: LOGO 
Equals: 32 
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图 5-7 快速 编辑 约束 


我 们 可 以 对 约束 进行 过 滤 ， 约 束 界面 的 项 部 显示 了 当前 选中 对 象 的 所 有 约束 。 已 添加 的 约束 以 蓝 色 线 显示 ， 通 过 单 击 蓝 色 线 条 可 以 快速 过 滤 所 选 的 约束 类 型 。 无 文本 的 控件 约束 显示 了 大 小 和 位 置 ， 有 
文本 的 控件 约束 则 相 比 之 多 了 一 个 文字 的 基准 线 。 


选中 界面 生成 器 中 的 具体 约束 线 ， 还 可 以 查看 约束 更 为 具体 的 信息 ， 如 图 5-8 所 示 。 
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图 5-8 ”约束 信息 
First ltem 和 Second Item 决定 了 约束 所 联系 的 对 象 ， 这 里 表明 该 约束 联系 了 父 视图 中 心 的 X 坐 标 ， 以 及 开始 按钮 中 心 的 X 坐 标 。 


Relation (关系 ) 表明 了 所 联系 的 对 象 之 间 的 关系 。 这 里 的 选项 是 Equal (相等 ) ， 表 了 明 这 个 开始 按钮 中 心 的 X 坐 标 和 父 视图 中 心 的 X 坐 标 相 等 ， 即 5.2 节 介绍 的 “容器 水 平 居 中 ”。 此 外 ， 还 可 以 选 
择 “Less Than Or Equal” VAR "Greater Than Or Equal" 选项 。 


Constant (常量 ) 决定 了 约束 的 实际 值 ， 这 个 值 可 以 结合 第 6 章 介绍 的 Size Classes 功 能 一 同 使 用 。 

Priority (优先 度 ) 决定 了 该 约束 的 优先 值 ， 如 果 Xcode 检 查 到 有 两 个 约束 作用 类 似 ， 那 么 会 检查 两 者 的 优先 度 ， 优 先 度 高 的 约束 将 会 被 启用 ， 低 的 将 会 被 禁用 。 

Multiplier (倍数 ) 决定 了 该 约束 的 实际 值 ， 因 为 一 般 来 说 ，Second Item 的 实际 值 等 于 First Item 的 实际 值 乘 以 Multiplier， 然 后 再 加 上 Constant。 某 个 对 象 的 约束 要 成 立 ， 必 须要 满足 以 下 规则 。 
1) 对 象 的 宽 高 需要 确定 或 者 能 够 计算 出 。 

2) 在 垂直 和 水 平方 向 ， 都 至 少 要 有 一 条 间距 约束 。 


如 果 要 删除 约束 ， 那 么 选中 某 个 约束 线 之 后 ， 接 “Delete” 键 即 可 完成 删除 操作 。 
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所 谓 “ 空 白 ” 就 是 占 位 符 ， 设 置 占 位 符 的 内 在 尺寸 表示 自 定 义 视图 的 宽度 和 高 度 ， 避 免 设 计时 间 约 束 的 模糊 。 设 置 占 位 符 的 步骤 如 下 。 
1) 在 Interface Builder 中 ， 选 择 自 定义 视图 。 

2) 选择 View 一 Utilities 一 Show Size Inspector, 

3) 在 弹出 菜单 中 选择 “Placeholder”。 

4) 设置 合适 的 宽度 和 高 度 。 


不 同 于 标准 的 视图 ， 自 定义 视图 没有 定义 内 在 内 容 大 小 。 在 设计 时 ， 界 面 生成 器 不 知道 自 定义 视图 的 大 小 ， 所 以 设置 占 位 符 内 容 大 小 显示 自 定义 视图 的 内 容 大 小 。 如 果 不 设置 占 位 符 的 内 容 大 小 ， 视 图 
可 能 产生 意义 不 明确 的 布局 约束 ， 在 界面 生成 器 中 会 用 楼 色 边 框图 显示 。 


5.6 ”修正 约束 错误 


5.3 节 提 到 过 ， 在 界面 生成 器 中 ， 如 果 出 现 错误 的 约束 ， 会 以 特殊 颜色 显示 。 黄 色 线 中 显示 的 是 意义 不 明 的 约束 ， 红 色 线 显示 的 是 有 冲突 的 约束 ， 如 图 5-9 和 图 5-10 所 示 。 在 视 列 表 或 画布 上 选择 约束 可 


以 进行 修正 。 





图 5-9 ”意义 不 明 的 约束 


cmm 





图 5-10 ”冲突 的 约束 


点 击 界 面 设计 器 下 方 的 Resolve Auto Layout lssues 按 钮 ， 即 图 5-5 中 第 三 个 按钮 ， 修 正 操作 的 含义 见 表 5-1。 


表 5-1 修正 操作 的 含义 


HR ТЕ а x 


Update Frames 更 新 及 选项 目 , EZI RR ЕУ Ar 72У ЕН 
Update Constraints 改变 属性 检查 冀 中 的 值 ， 使 之 匹配 所 选 的 项 目 


HR ТЕ È NM 


Add Missing Constraints РЕ Е НА H ЛП ДЈ 2] i 
Reset to Suggested Constraints 把 约束 重 置 为 推荐 的 约束 值 
Clear Constraints 删除 选 定 的 项 目 布 局 约束 ， 然 后 定义 新 的 约束 


我 们 可 以 看 出 ， 图 5-9 中 会 产生 意义 不 明 的 黄色 约束 ， 是 因为 当前 按钮 控件 的 位 置 和 约束 不 对 应 ， 其 位 置 和 上 面 那 个 视图 的 约束 规定 位 置 差 了 11px 的 距离 。 要 解决 这 个 问题 ， 只 需要 更 新 所 选项 目的 选 
项 ， 更 新 一 下 视图 即 可 。 


对 于 图 5-10 上 的 红色 约束 ， 是 因为 我 们 添加 了 重复 的 当前 按钮 和 和 上面 视图 之 间 的 距离 约束 ，Xcode 不 知道 要 使 用 哪个 ， 所 以 就 产生 了 冲突 。 要 解决 这 个 问题 ， 要 么 更 改 其 中 某 个 约束 的 优先 度 ， 要 人 么 选 
中 该 约束 ， 删 除 掉 即 可 完成 错误 修正 。 


万 物性 有 规则 与 尺度 ， 只 有 将 各 部 分 放置 于 阵 法 中 恰当 之 处 才能 充分 发 挥 战 力 。 在 精妙 的 排 兵 布 阵 中 ， 壮 士 出 鞘 一 步 外 ， 平 风 破 浪 ， 引 风雷 ， 便 无 人 敢 挡 ; 设防 盾 围 内 ， 铁 壁 铜 墙 ， 势 如 虹 ， 还 有 谁 人 
18 0596? 所 以 ， 习 得 自动 布局 一 招 ， 乃 今后 重要 的 御 敌 技巧 ， 让 你 能 够 在 编程 江湖 中 更 为 自由 地 驰 怠 。 
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检 下 半 红 黄 ， 天 边 正 夕阳 。 少 年 良辰 伏 在 案 前 ， 手 捧 着 眼前 这 本 长 卷 面 露 难 色 。 此 时 ， 白 充 老 人 随 着 一 阵 温 柔 的 清风 又 来 到 良辰 的 身边 ， 他 轻 轻 卷 起 了 自己 的 视角 ， 一 股 书卷 香气 迎风 而 来 。“ 少 侠 ， 
休 要 偷懒 ! 漫漫 侠客 路 ， 耐 得 寂寥 潇洒 者 ， 自 当 胸 有 万 卷 书 ， 举 身 便 可 倾 付 江河 ! ”说 罢 ， 他 便 随 手 一 拿 ， 将 几 滴 墨汁 酒 于 宣纸 上 。 


良 搬 双 目 凝视 ， 只 见 纸 上 玄妙 阵 法 逐渐 显现 。 几 滴 清 墨 的 描 摩 之 下 ， 宣 纸 之 上 竟 腾 跃 起 苍穹 一 般 令 人 惊叹 的 阵 法 ， 正 所 谓 “ 墨 生 丹 青花 非 花 ， 希 托 河 洛 画 似 画 。 天 地 由 我 千 机 变 ， 也 歌 也 领 迹 天 涯 。 
”良辰 心中 的 棠 敬之 意 油 然而 生 : “ 敢 问 前 辈 ， 这 般 复 杂 阵 法 怎 得 以 在 一 张 翩翩 薄 纸 上 显现 ? ^ 


老者 缓 缓 地 持 了 持 胡 子 ， 呵 呵 笑 道 : “老夫 不 过 是 在 书 中 习 得 了 一 种 绝密 的 技艺 。 我 们 在 布置 阵 法 的 时 候 ， 无 需 再 顾虑 这 阵 法 的 规模 大 小 问题 ， 只 需 将 阵 法 分 为 几 种 类 型 ， 再 对 于 这 几 种 类 型 的 阵 法 使 
用 自动 布局 进行 规划 即 可 。 只 要 布置 阵 法 的 时 候 使 用 了 这 个 秘诀 ， 那 么 也 就 不 用 担心 阵 法 必须 要 固定 的 大 小 才能 够 正常 运作 了 ， 只 要 符合 总 结 出 的 类 型 ， 天 地 之 大 ， 都 可 以 拿 来 布置 阵 法 。” 


老者 说 罢 ， 良 搬 依 旧 一 副 不 太 了 悟 的 模样 ， 于 是 他 又 接着 说 道 : “多 说 无 益 ， 少 侠 还 是 看 这 秘籍 罢了 。” 


话音 刚 落 ， 老 人 旋即 消失 在 了 少年 的 眼前 。 向 他 隐没 的 方向 望 去 ， 只 见 几 缕 烟丝 在 空中 飞舞 一 旋 ， 好 似 一 只 在 天 边 起 三 的 圣洁 白 箱 。 良 搬 轻 轻 打 开 了 手中 的 书 ， 字 字 清 晰 可 见 ， 重 重 夜色 已 包围 而 来 ， 


ЕДЕ, ZUG. 


6.1 Хуја, PERH 

在 iOS 8 以 前 ， 为 了 让 一 款 应 用 能 够 同时 适 配 ijPhone 和 iPad， ee 或 者 数目 更 多 的 Xib 文 件 。 随 着 iPhone 6 的 推出 ，iOS 开 发 的 适 配 问题 变 得 越 来 越 困 难 ， 这 样 势必 会 导 
致 开发 者 们 倾向 于 脱离 Storyboard， 专 用 Xib 甚 至 纯 代 码 的 编码 方式 。 这 无 疑 是 苹果 公司 不 想 看 到 的 。 

怎么 办 呢 ?Xcode 6 带 来 了 Size Classes (屏幕 分 类 ) 。 

屏幕 分 类 是 一 个 奇 思 妙 想 ， 它 对 Ul 进行 了 一 次 全 新 的 抽象 : 将 各 个 设备 的 屏幕 尺寸 及 其 旋转 状态 都 抽象 成 为 屏幕 尺寸 的 变化 。 简 单 来 说 ， 就 是 将 各 个 设备 和 旋转 状态 分 为 以 下 几 种 类 别 。 

Width (2) : Regular (正常 ) Апу (任意 ) 、Compact (紧凑 ) 

Height ($) : Regular (正常 ) Any (任意 ) 、Compact (2%) 


这 几 种 类 别 任意 组 合 ， 可 以 组 合成 9 种 不 同类 型 ， 如 图 6-1 所 示 ， 这 也 是 设 定 Size Classes 的 主要 界面 。 不 过 实际 上 ， 设备 的 尺寸 只 能 够 组 合 出 4 种 类 型 ， 也 就 是 正常 和 紧凑 的 相互 组 合 。 任 意 意 味 着 无 视 





| и 4 
isl 
Е J a E ч zl 8 шаш 











Hase Values 
For all layouts 








图 6-1 Size Classes € 7t! 


在 继续 介绍 Size Classes 的 概念 之 前 ， 本 书 先 把 iOS 设 备 及 其 方向 的 对 应 列表 展示 出 来 ， 以 便 大 家 能 够 理解 Size Classes 大 致 的 作用 ， 这 样 才能 更 好 地 理解 它 的 概念 。 对 应 列表 如 表 6-1 所 示 (4S 以 下 的 设 
备 抛弃 掉 吧 ， 它 们 已 经 不 支持 iOS 8 了 TAT) 。 


如 果 不 进行 指定 ， 默 认 情况 下 界面 采取 的 是 宽 (任意 ) 和 高 (任意 ) ， 即 Any Width/Any Height 模 式 。 此 外 ， 使 用 Size Classes 之 后 ， 界 面 就 要 采取 Auto Layout (自动 布局 ) 来 进行 布局 ， 否 则 会 成 


倍 提高 计算 量 。 


表 6-1 Size Classes 与 设备 的 对 应 列表 


Compact Width | Regular Height 





设备 名 称 Бю кж | 屏幕 分 辨 率 比 例 


iPhone 45 

iPhone 5/55 Compact Width | Regular Height 
iPhone 6 Compact Width | Regular Height 
iPhone 6 Plus Compact Width | Regular Height 
iPhone 4S( fit br ) Compact Width | Compact Height 


iPhone 5/5S( JF ) 


iPhone 6( Bi Bf ) 
iPhone 6 Plus( f& Bf. ) 
Retina iPad 
iPad Mini 768 х 1024 

AppleWatch 


启用 Size Classes 之 后 ，Xcode 会 自动 给 storyboard 另 外 创建 8 个 子 文件 ， 分 别 对 应 各 种 类 别 的 选择 。 这 些 文 件 采 取 的 是 延 时 加 载 (LazyLoad) 模式 ， 只 在 特定 的 Size Class 配 置 过 的 元 素 中 添加 一 条 描 
述 信息 ， 描 述 这 个 元 素 在 哪个 Size Class 下 做 了 哪些 改变 。 


Compact Width | Compact Height 
Compact Width | Compact Height 
Regular Width | Compact Height 
Regular Width | Regular Height 
Regular Width | Regular Height 
Regular Width | Regular Height 


Compact Width | Compact Height 


这 样 做 的 好 处 是 ， 约 束 、 控 件 对 于 Size Class 来 说 是 相互 独立 的 ， 不 同 Size Class 之 间 的 约束 、 控 件 不 会 互相 影响 (Any 除 外 ，Any 会 覆盖 Regular 和 Compact 的 效果 ) 。 


启用 Size Classes 后 ，Xcode 的 画布 将 以 正方 形 的 形式 显示 。 此 外 ，Size Classes 还 将 会 在 画布 底部 的 中 心 位 置 添加 一 个 选择 控件 ， 如 图 6-2 所 示 。 点 击 这 个 控件 可 以 进入 不 同 的 Size Class 当 中 。 
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图 6-2 Size Classes 选 择 位 置 


如 果 要 更 改 Size Classes， 点 击 下 面 的 Size СІаѕѕе +2 11 1] ， 在 弹出 的 菜单 中 选中 你 想 要 的 Size Classes， 如 图 6-1 所 示 。 


6.2 ”激活 这 个 近 能 


为 了 激活 Size Classes 这 个 技能 ， 需 要 在 文件 检查 器 里 面 选 中 “Use Size Classes" 这 个 选项 ， 如 图 6-3 所 示 ( 当 新 建 项 目 时 ，Size Classes 是 默认 打开 的 ) 。 
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Interface Builder Document 


Opens іп Default (6.2) 


View as | IOS 7.0 and Later 
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图 6-3 ”激活 Size Classes 


在 “项 目 导航 器 ” ( 见 图 2-3) 中 选择 相应 的 Storyboard 或 者 Xib 文 件 ， 然 后 勾 选 “文件 检查 器 ”中 的 Use Size Classes 复 选 框 。Xcode 会 询问 你 是 否 转换 文件 。 打 开 Size Classes 的 同时 会 开启 Auto 
Layout。 


如 果 不 打算 使 用 Size Classes， 那 么 取消 这 个 选项 就 可 以 ，Xcode 会 弹出 如 图 6-4 所 示 的 对 话 框 ， 提 示 你 选择 何 种 设备 作为 转换 后 的 尺寸 。 这 里 可 以 选择 iPhone 和 iPad。 


Disable Size Classes? 


Disabling size classes will limit this document to 
storing data for a single device family. The data for 
the size class best representing the targeted device 
will Бе retained, and all other data will be removed. In 
addition, segues will be converted to their non- 
adaptive equivalents. 


Keep size class data for: | iPhone 


Cancel Disable Size Classes 





图 6-4 取消 Size Classes 


选择 “Disable Size Classes” 按 钮 后 ， 即 可 关闭 Size Classes 功 能 。 


激活 了 Size Classes 之 后 ， 开 发 者 就 可 以 根据 需求 ， 前 往 不 同 的 Size Class 当 中 对 元 素 进行 相应 的 配置 了 ，Auto Layout 仍 然 是 最 好 的 选择 。 


6.3 ”变更 视图 
Size Classes 可 以 完成 很 多 奇妙 的 功能 ， 最 常见 的 功能 就 是 利用 Auto Layout 来 改变 元 素 的 大 小 和 布局 了 。 不 仅 限于 此 ，Size Classes 还 有 许 许多 多 的 功能 ， 下 面 接着 介绍 。 


6.3.1 ”改变 约束 的 值 


可 用 Size Classes 改 变 约束 的 值 ， 这 样 可 对 不 同 的 设备 实现 不 同 的 布局 。 比 如 在 iPhone 6 下 ， 一 个 Button 是 200px 宽 ， 但 是 在 iPad 下 ， 想 让 它 变 成 300px 宽 ， 那 么 只 要 跳 转 到 iPad 对 应 的 Size Class， 修 
改 约束 的 值 即 可 。 


选中 需要 修改 的 控件 ， 然 后 选择 需要 修改 的 约束 ， 接 着 打开 尺寸 检查 器 ( 见 4.2 节 ) ， 如 图 6-5 所 示 。 











B КН bad | 


86-5 ”对 应 约束 的 尺寸 检查 器 
然后 选择 宽 (正常 ) 和 高 (正常 ) ， 即 Regular Width|Regular Height 模 式 ， 让 这 个 约束 能 够 适应 iPad 的 尺寸 。 


进入 这 个 Size Class 之 后 ， 单 击 尺 寸 检 查 器 中 常量 (Constant) 旁边 的 “+” 按 钮 ， 然 后 在 如 图 6-6 所 示 的 弹出 菜单 中 选择 “Regular Width|Regular Height (current) ”， 也 就 是 当前 Size Class, 





Any Width 
Compact Width 





图 6-6 Size Classes 应 用 菜单 
选择 之 后 ， 在 新 出 现 的 输入 框 (wR hR) 中 输入 想 要 的 新 约束 值 ， 按 回 车 键 确定 即 可 完成 约束 值 的 修改 。 


在 Size Classes 中 ，w 代 表 宽 (Width) ，h 代 表 高 (Height) ，c 代 表 紧 凑 (Compact) ，r 代 表 正 常 (Regular) 。 


6.3.2 ”启用 、 禁 用 元 素 


Size Classes 还 可 以 实现 更 为 强大 的 功能 ， 那 就 是 根据 不 同 屏幕 尺寸 和 屏幕 方向 ， 来 启用 或 者 禁用 某 个 元 素 。 


再 次 回 到 尺寸 检查 器 当中 ， 可 以 看 到 尺寸 检查 器 的 最 下 方 有 一 个 “Installed” 复 选 框 ， 如 图 6-7 所 示 。 这 个 复 选 框 就 用 来 决 
素 ， 这 个 元 素 可 以 是 约束 、 控 件 、 视 图 ， 等 等 。 


ca EZ 
EEA 


egular Width | Regular Height (current) 


» 
b 
» 


还 有 一 种 更 改 方式 是 直接 在 尺寸 检查 器 的 弹出 菜单 中 进行 选择 。 选 择 弹 出 菜单 下 对 应 的 Size Class， 比 如 依次 选择 Regular Width Regular Height。 如 果 已 经 实现 过 Size Class 它 将 会 以 灰色 不 可 选 状 


在 当前 Size Class 下 显示 (Installed) 或 者 不 显示 (Uninstalled) 该 元 
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图 6-7 启用 /禁用 元 素 
和 改变 约束 的 值 类 似 ， 我 们 可 以 先进 入 对 应 的 Size Class 中 ， 单 击 旁 边 的 “+” 号 按钮 ， 选 择 合适 的 Size Class 来 应 用 这 个 选项 。 
对 应 Size Class 的 Installed 复 选 框 如 果 没 有 选中 ， 那 么 当 程序 在 符合 这 个 Size Class 状 态 下 的 设备 上 运行 时 ， 这 个 元 素 就 不 会 显示 在 设备 上 ， 或 者 不 能 在 设备 上 起 作用 。 
这 个 被 禁用 的 约束 仍然 还 会 生成 ， 


只 不 过 它 不 会 显示 在 视图 里 面 。 同 时 ， 它 也 不 同 于 元 素 的 hidden 属 性 ， 这 个 禁 


选项 是 不 可 更 改 的 。 
6.3.3 ”变更 字体 


Size Classes 还 可 以 实现 字体 变更 ， 实 现在 不 同 设备 状态 下 显示 不 同 颜色 、 不 同 字 体 的 文字 。 对 于 iOS 8 来 说 ，Size Classes 支 持 以 下 控件 的 字体 变更 : 
- UlLabel 


- UITextField 


- UITextView 





: UIButton 


和 改变 约束 的 值 类 似 ， 我 们 可 以 先进 入 对 应 的 Size Class 中 ， 单 击 属 性 检查 器 中 对 应 Font 旁 边 的 “+ ”号 按钮 ， 选 择 合适 的 Size Class 来 应 用 字体 的 变更 。 


64 资源 目录 


同样 ，3.3 节 介绍 的 资源 目录 (Assets) 当中 也 加 入 了 对 Size Classes 的 支持 。 也 就 是 说 ， 我 们 可 以 对 不 同 的 Size Class 指 定 不 同 的 图 片 。 








打开 资源 目录 ， 选 中 其 中 一 个 图 像 集 ， 然 后 在 这 个 图 像 集 的 属性 检查 器 中 ， 定 位 到 Width 和 Height 两 个 选项 当中 ， 这 两 个 组 合 就 是 用 来 设置 size Classes 的 组 合 了 。 


Width 和 Height 都 只 能 选择 Any、Any&Compact 以 及 Any&Regular 三 种 选择 ， 分 别 对 应 任意 、 任 意 以 及 紧凑 、 任 意 以 及 正常 。 这 两 个 只 能 够 拼凑 出 四 种 组 合 ， 因 此 在 选择 适合 的 模式 的 时 候 ， 要 注意 


选择 。 


设 定 完 的 资源 目录 如 图 6-8 所 示 。 在 这 里 ，Size Classes 的 属性 改 用 符号 来 表示 。“-” 对 应 Compact，“+ ”对 应 Regular， 而 ““” 对 应 Any。 比 如 ，3x [*+] 就 代表 着 宽 Any、 高 Regular 的 设备 状 
态 对 应 的 @3x 图 。 
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图 6-8 ”启用 Size Classes #7 Assets 


这 一 日 ， 少 年 良 搬 捧 书 夜 读 ， 一 直到 翌日 的 清晨 。 他 放下 书卷 ， 拿 起 窗台 上 的 陈 酒 一 饮 而 尽 。 在 春日 的 早晨 酌 酒 独 饮 的 他 ， 慢 慢 陷 入 了 睡梦 中 。 梦 境 里 ， 是 9 月 岗 风 谷中 那 一 片 广 阔 的 星辰 和 掉 人 的 夜 
风 ， 他 好 似 看 见 了 那 山峰 上 位 立 着 一 个 模糊 的 人 影 ， 手 捧 长 卷 ， 月 下 独 饮 。 那 人 笑 呵 呵 地 看 着 他 ， 手 指向 山下 那 一 片 灯 火 通 明 的 村 庄 ， 那 是 编程 的 江湖 ， 是 无 尽 的 旅途 。 


ЛАЖ ЖД К, ИИД, ЖН Ж, ЖАА. 


内 功 修 炼 一 一 开 友 篇 
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一 夜 风 吹 罢 ， 晨 起 时 撩 起 了 少年 良辰 案 前 的 窗 崔 。 一 线 阳 光 之 下 ， 书 中 自 现 黄金 屋 。 良 辰 欣 喜 ， 习 得 纸 上 阵 法 ， 想 必 前 路 也 将 顺利 不 少 。 想 到 这 里 ， 良 辰 不 由 得 轻 轻 哼 起 清 曲 一 首 ， 此 料 这 歌声 竟 引 来 
了 白 发 老人 出 其 不 意 的 当头 一 棍 。 


“车 想 自由 地 间 荡 江湖 ， 光 学 会 外 在 的 那些 阵 法 是 远 远 不 够 的 ， 现 在 高 兴 还 为 时 太 早 ! ” 见 良 搬 摸 着 头 直 喊 疼 ， 老 人 不 舍 再 严厉 以 待 ， 便 坐 在 良辰 身 旁 语重心长 地 说 道 : “武功 的 精髓 在 于 “内 功 ”。 
空 有 那些 书 上 的 阵 法 ， 出 手 仍 会 贻 笑 大 方 ! 今日 ， 就 让 为 师 来 你 提 点 内 功 心 法 的 修炼 之 道 吧 ! ” 


“本 帮 有 所 学 的 心 法 ， 乃 是 Cocoa 系 的 心 法 ， 有 关 该 心 法 的 主要 内 容 ， 诸 位 需要 查阅 本 帮 的 API 文 档 ， 或 者 参考 江湖 上 他 人 所 著 的 其 他 典籍 。” 


“另外 ， 要 想 将 本 帮 有 内 功 的 全 部 功力 发 挥 出 来 ， 诸 位 还 需要 去 掌握 Objective-C 或 者 Swift 这 两 种 内 功 ， 关 于 这 两 种 内 功 的 修 习 ， 本 帮 以 及 江湖 上 也 有 诸多 资料 ， 在 此 部 人 就 不 再 殴 述 了 。” 


内 功 修炼 一 一 开 友 篇 
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AAKE, КАНУ ФАКТО A. AALT, ФЕ Ж. RAIE, JARLER, BLAHA S. AAIE, ЁЛ HARR 0, WARE Жл] Ж 
了 和 白 发 老人 出 其 不 意 的 当头 一 棍 。 


车 想 自由 地 效 荡 江湖 ， 光 学 会 外 在 的 那些 阵 法 是 远 远 不 够 的 ， 现 在 高 兴 还 为 时 太 早 ! ” 见 良 搬 摸 着 头 直 喊 阁 ， 老 人 不 全 再 严厉 以 待 ， 便 坐 在 良 展 身 旁 语重心长 地 说 道 : RAHAT AD o 
空 有 那些 书 上 的 阵 法 ， 出 手 仍 会 贻 笑 大 方 ! 今日 ， 就 让 为 师 来 你 提 点 内 功 心 法 的 修炼 之 道 吧 ! T 


“本 帮 所 学 的 心 法 ， 乃 是 Cocoa 系 的 心 法 ， 有 关 该 心 法 的 主要 内 容 ， 诸 位 需要 查阅 本 帮 的 API 文 档 ， 或 者 参考 江湖 上 他 人 所 著 的 其 他 典籍 。” 


另外 ， 要 想 将 本 帮 内 功 的 全 部 功力 发 挥 出 来 ， 诸 位 还 需要 去 掌握 Objective-C 或 者 Swift 这 两 种 内 功 ， 关 于 这 两 种 内 功 的 修 习 ， 本 帮 以 及 江湖 上 也 有 诸多 资料 ， 在 此 部 人 就 不 再 壳 述 了 。 ” 


ТЛ fERSTHRUTACCIBESET 

自古 以 来 ， 本 帮 的 两 大 职业 : 设计 师 与 工程 师 之 间 产 生 了 无 数 的 情 仇 恩 急 ， 这 些 往事 如 果 写 成 一 本 本 书籍 ， 完 全 可 以 绕 地 球 两 图 。 为 了 减少 设计 师 与 工程 师 之 间 的 冲突 ， 本 帮 也 开始 尝试 让 设计 师 学 习 
Xcode 这 本 秘籍 的 设计 相关 内 容 ， 并 且 取 得 了 不 小 的 成 就 ， 这 也 是 上 一 卷 本 书 的 主要 内 容 。 

那么 当 界 面 设计 好 之 后 呢 ， 就 需要 将 阵 法 与 武功 相互 连接 ， 互 相 融 会 贯通 ， 从 而 能 够 达到 随心 所 欲 使 用 招式 的 境界 ， 并 且 可 以 干 变 万 化 ， 产 生 无 尽 功 力 ， 就 如 同 江湖 中 赫赫 威名 的 “诛仙 大 阵 ”， 没 有 
阵 法 与 武功 的 相互 结合 ， 是 不 可 能 产生 这 么 一 个 强大 的 阵 法 的 。 如 何 用 代码 控制 用 户 界 面 ， 是 工程 师 的 重 中 之 重 ， 也 是 设计 师 与 工程 师 沟通 的 桥梁 。 


7.1.1 ”连接 代码 和 界面 


正如 阵 法 中 人 存在“ 阵 眼 ”， 控 阵 者 通过 与 “ 阵 眼 ”进行 相互 沟通 ， 从 而 完成 自身 的 武功 内 力 与 阵 法 的 合 二 为 一 ， 实 现 从 心 所 欲 的 控制 阵 法 一 样 ，Xcode 中 实现 代码 和 界面 之 间 的 沟通 ， 也 是 通过 “ 阵 
眼 ”来 完成 的 。 


7.1.1.1 ”MVC 架构 


在 打通 “ 任 督 二 脉 ”之 前 ， 诸 位 需要 了 解 MVC 架 构 的 相关 知识 ， 这 也 是 本 帮 有 武功 的 基本 模型 之 一 ， 那 么 ， 什 么 是 MVC 呢 ，MVC 全 称 就 是 Model-View-Controller 设 计 模式 ， 也 称 为 “模型 -视图 -控制 
器 ”设计 模式 。MVC 设 计 模 式 将 所 有 功能 划分 为 如 下 三 个 层次 : 


` 模型 : 指 的 是 应 用 程序 数据 及 相应 的 业务 规则 ， 相 当 于 “ 气 ”， 无 形 但 作用 非凡 ， 内 功力 量 即 为 “ 气 ”。 
WE: 是 用 户 看 到 并 与 之 交互 的 界面 ， 其 包括 用 户 能 进行 交互 的 界面 和 控件 等 ， 相当 于 “ 精 ” ， 有 形 可 见 ， 肉 体力 量 即 为 “ 精 ”。 
` 控制 器 : 将 模型 和 视图 相互 结合 的 场所 ， 其 接收 用 户 的 输入 并 调用 模型 和 视图 去 满足 用 户 的 需求 ， 相 当 于 “ 神 ”， 用 于 控制 “ 精 和“ 和气 ”。 


MVC 模 型 如 图 7-1 所 示 。 视 图 是 用 户 可 以 看 到 的 ， 并 且 能 够 响应 用 户 的 动作 (User Action) 并 做 出 相应 的 反应 。 模 型 则 是 用 来 封装 数据 ， 并 且 对 这 些 数据 进行 处 理 。 控 制 器 则 是 用 来 控制 视图 和 模型 之 
间 的 调度 。 
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图 7-1 ”MVC 模型 


换 句 话说 ， 视 图 就 好 比 习 武 之 人 的 身体 ， 也 就 是 “ 精 ”。 其 他 人 看 到 的 都 只 是 这 个 身体 ， 别 的 内 容 都 没 办 法 看 见 。 身 体 可 以 轻巧 ， 可 以 强壮 ， 这 取决 于 我 们 对 “视图 ”的 设 定 ， 并 且 如 果 有 人 给 这 具 身 
躯 来 了 一 拳 ， 那 么 身体 就 会 做 出 相应 的 反应 ， 是 本 能 还 击 ， 还 是 被 打 飞 ， 这 取决 于 内 功力 量 。 


当 身 躯 被 换 了 一 拳 后， 这 个 动作 就 会 在 “控制 器 ”也 就 是 “ 神 ” 中 被 感受 到 ，“ 神 ”会 立刻 调度 身体 中 的 全 部 “内 功力 量 ”， 用 来 防御 这 次 攻击 。 然 后 内 功 ， 即 “ 气 ”， 对 这 次 攻击 进行 处 理 。 如 果 这 
次 攻击 太 厉 害 了 ， 内 功 已 经 无 法 防御 这 次 攻击 了 ， 那 么 “内 功 ” 就 会 紊乱 ， 并 发 送 “ 通 知 ” 给 “ 神 ”， 然 后 “ 神 ” 感 受到 了 这 个 信号 ， 产 生 了 “痛觉 ”的 反应 。 


所 以 ， 思 而 言 之 ，MVC 模 型 的 执行 过 程 是 这 样 的 : 
1) 视图 接收 到 用 户 动作 ， 然 后 将 其 传递 给 控制 器 。 
2) 控制 器 发 送 消息 给 模型 ， 修 改 模型 中 的 某 些 数据 。 
3) 模型 进行 处 理 后 ， 将 完成 的 结果 通知 给 控制 器 。 


4) 控制 器 接收 到 通知 后 ， 更 新 视图 。 


要 注意 的 是 ， 模 型 在 一 些 简单 的 应 用 中 并 不 需要 ， 就 好 比 某 些 简单 的 武功 并 不 需要 调动 诸位 自身 的 “ 气 ” 一 样 。 此 外 ， 视 图 控制 器 可 以 单独 人 存在， 也 可 以 包含 在 其 他 视图 控制 器 类 之 中 ， 正 如 某 些 武林 
高 手 可 以 分 神 控制 多 把 神 兵 一 样 ， 诸 位 了 解 即 可 。 


或 许 在 诸位 看 来 ， 在 实际 的 场景 中 ， 不 过 是 一 个 个 视图 之 间 在 不 停 地 切换 ， 但 是 实际 上 是 一 组 组 的 MVC 架 构 之 间 进 行 互动 ， 从 一 个 视图 控制 器 到 另 一 个 视图 控制 器 ， 并 且 视 图 控制 器 之 间 可 以 共享 模 
型 。 正 如 高 手 过 招 ， 几 人 看 来 不 过 是 一 招 招 的 比试 ， 然 而 实际 上 却 是 他 们 自身 修 为 的 各 各 种 碰撞 ， 强 者 为 胜 。 


ГА 


— 


1.2 ” 绑 定 视图 和 视图 控制 器 


在 创建 项 目的 时 候 ，Xcode 已 经 自动 创建 好 了 视图 控制 器 类 ， 并 且 完 成 了 视图 和 视图 控制 器 之 间 的 绑 定 。 但 是 对 于 新 的 视图 或 者 新 的 视图 控制 器 来 阅 ， 则 需要 诸位 自行 完成 。 本 章 中 的 示例 
以 “CrazyBounce” 为 例 。 


定位 到 Main.storyboard， 在 其 中 选中 “游戏 开始 界面 ”场景 ， 然 后 选中 其 视图 控制 器 ， 或 者 在 大 纲 视图 栏 中 进行 选择 。 选 中 后 打开 界面 右 方 的 标识 检查 器 ， 如 图 7-2 所 示 。 


Custom Class 


Module 


Identity 


Storyboard ID 


Hestoration ID 








图 7-2 stotyboatd 的 标识 检查 器 


在 这 里 可 以 看 到 Custom Class 栏 ， 这 里 面 有 Class 属 性 以 及 Module 属 性 ， 设 置 Class 属 性 则 可 以 设置 与 视图 直接 相关 的 类 ， 这 里 给 的 属性 值 是 gameBegin-ViewController， 这 正 是 例子 中 该 场景 所 对 
应 的 视图 控制 器 类 。 从 项 目 导航 栏 窗口 中 找到 gameBeginView-Controller.swift 文 件 ， 查 看 其 定义 ， 可 以 发 现 这 个 类 继承 自 UIViewController， 而 UIViewController 是 系统 自 带 的 视图 控制 器 ， 它 提供 了 一 
系列 控制 器 应 有 的 功能 ， 可 以 说 ，iOSs 中 一 切 控制 类 基本 都 继承 自 该 类 ， 如 下 所 示 : 








import UIKit 
class gameBeginViewController: UIViewController, waterViewDelegate( 


/* 代 码 部 分 
*/ 
} 








对 于 nib 文 件 来 说， 与 stroyboard 文 件 的 绑 定 大 同 小 异 。 在 nib 文 件 的 大 纲 视图 栏 中 找到 File' s Owner， 其 正 是 与 nib 文 件 相关 联 的 视图 控制 器 类 ， 选 中 之 后 在 其 标识 检查 器 设置 即 可 。 


接 下 来 ， 诸 位 将 了 解 到 如 何 将 视图 控制 器 类 和 视图 中 的 控件 对 应 起 来 ， 这 个 过 程 称 为 “连接 ”。 
7.1.2 输出 口 


打开 Main.storyboard 文 件 ， 定 位 到 游戏 开始 界面 ， 然 后 打开 辅助 代码 编辑 器 ， 然 后 选中 其 中 某 个 控件 (比如 图 片 控件 “CrazyBounce 的 LOGO”) 。 


按 住 Control 键 ,这样 便 可 以 从 布局 栏 中 拖 忠 出 一 根 蓝 色 的 线条 。 将 这 根 线条 拖 蝶 到 辅助 编辑 器 上 ， 寻 找到 一 个 合适 的 位 置 ， 这 时 辅助 编辑 器 上 便 会 显示 一 根 监 色 的 线条 ， 以 及 一 个 “Insert...” 的 提示 
信息 来 提示 插入 的 位 置 ， 如 图 7-3 所 示 。 
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图 7-3 ” 拖 放 连接 条 来 连接 代码 和 布局 





示 之 后 ， 辅 助 编辑 器 中 便 会 弹出 如 图 7-4 所 示 的 输出 口 选择 窗口 。 说 明 如 下 : 


| Outlet 
游戏 开始 界面 


UllmageView 


| Weak 


图 7-4 输出 口 选择 窗口 





Connection 中 拥有 三 个 选项 ， 分 别 是 Outlet、Action 和 Onutlet Collection。 这 是 用 来 选择 该 控件 所 需要 绑 定 的 对 象 类 型 。Outlet 即 为 输出 口 属性 ， 用 来 线 定 视图 中 的 控件 和 代码 中 属性 ， 以 便 诸 位 能 够 通过 


代码 来 操作 视图 中 的 控件 ，Action 为 动作 输出 口 属 性 ， 用 来 将 视图 中 的 控件 动作 和 代码 中 的 菜 段 动作 绑 定 ， 以 便 诸位 能 够 响应 用 户 与 视图 的 交互 ; Outlet Collection 则 为 输出 口 集合 ， 相 当 于 保存 了 Outlet 输 出 


口 的 数组 ， 适 合 于 同时 更 新 多 个 控件 。 这 里 选择 Outlet。 
之 后 ， 为 这 个 属性 取 一 个 标识 名 字 ， 这 里 命名 为 “imgLogo”。 


Qi 


虽然 说 属性 名 字 是 任意 的 ， 但 是 根据 苹果 帮 有 制定 的 相关 规范 ， 类 和 属性 的 名 称 应 该 按照 驼峰 式 命 名 法 来 命名 。 也 就 是 首 字母 是 小 写字 母 ， 名 称 中 其 他 单词 的 首 字母 为 大 写 。 这 里 我 们 采取 的 是 更 为 传统 


的 “匈牙利 命名 法 ”来 给 输出 口 命名 。 
. Type 为 响应 类 型 ， 即 表明 该 属性 所 要 连接 的 对 象 ， 可 以 为 AnyObject 也 可 以 为 某 个 具体 的 对 象 类 型 。 这 里 是 UIButton， 表 明 该 属性 是 UIButton 对 象 ， 即 图 像 视图 。 
.Storage 为 引用 类 型 ， 分 别 是 weak 弱 引用 和 sttong 强 引用 。 强 引用 的 存亡 直接 决定 了 其 所 指 对 象 的 存亡 ， 如 果 不 存 在 指向 一 个 对 象 的 引用 ， 并 且 此 对 象 不 再 显示 列表 中 ， 则 此 对 象 会 从 内 存 中 被 释放 。 弱 


引用 除了 不 决定 其 所 指 对 象 的 存亡 ， 其 余 和 强 引用 相同 ， 即 使 一 个 对 象 被 持 有 无 数 个 弱 引 用 ， 只 要 没有 强 引用 指向 它 ， 那 么 其 还 是 会 被 清除 。 换 名 话说 ， 对 象 相 当 于 一 条 活泼 好 动 的 狗 狗 ， 如 果 没有 主人 用 
狗 链 ( 强 引 用 ) 栓 着 它 ， 那 么 它 就 会 跑 挤 (释放 掉 ) 。 而 弱 引 用 相当 于 路 人 ， 路 人 可 以 停 下 来 和 狗 狗 一 起 玩 要 ,但 是 路 人 并 不 能 拥有 这 条 狗 狗 。 如 果 狗 狗 跑 挤 了 ， 那 么 路 人 也 不 能 和 狗 狗 一 起 玩 要 了 。 这 里 


选择 weak 的 原因 是 控件 本 身 已 经 为 视图 类 强 桂 有 ， 在 视图 控制 器 类 中 只 需要 维持 弱 引 用 即 可 。 


设置 完毕 后 ， 点 击 Connect， 这 样 辅助 编辑 器 中 便 出 现 了 与 控件 绑 定好 了 的 类 属性 。 如 图 7-5 所 示 。 可 以 看 到 ， 语 名 左边 的 小 圆 点 是 实心 的 ， 表 明 其 已 成 功 地 与 控件 绑 定 ， 如 果 没 有 绑 定 成 功 的 话 ， 这 个 
小 圆 点 则 显示 为 空心 的 。 这 个 小 圆 点 是 Xcode 自 动 识别 到 输出 口 而 标记 的 记号 ， 也 就 是 我 们 之 前 所 说 的 神秘 的 “ 阵 眼 ”所 在 。 


alBOutiet weak var imglogo: UllmageView 





图 7-5  IBOutletZf Æ X, 7 


当然 ， 还 可 以 先 添 加 相应 的 属性 ， 再 将 其 与 控件 进行 连接 。 我 们 在 之 前 创建 的 属性 下 方 再 添加 以 下 代码 ， 如 图 7-6 所 示 : 


© 




















IBOutlet weak var btnGameBegin: UIButton! 





eIBOutlet weak var imgLogo: UIllImageView! 
|IBOutlet weak var btnGameBegin: UIButton 





87-6 ”空白 的 1BOutlet 连 接口 


可 以 看 到 ， 没 有 与 控件 连接 的 属性 左边 出 现 的 是 空心 小 圆 点 。 将 鼠标 移 到 空心 小 圆 点 上 面 ， 会 出 现 一 个 白色 加 号 ， 按 住 鼠 标 左 键 便 可 以 拖 忠 出 一 条 蓝 色 的 线 ， 将 其 拖 蝶 到 控件 上 也 可 以 完成 “连接 ” 操 
作 。 


Qi 
已 经 完成 某 一 类 型 绑 定 的 控件 无 法 再 次 被 连接 绑 定 。 


反 过 来 也 是 可 行 的 ， 选 中 Button 控 件 ， 按 住 Control 键 将 蓝 色 的 线 拖 忠 到 对 应 的 属性 名 上 面 ， 这 时 Xcode 便 会 显示 一 个 方 框 将 该 属性 选中 ， 并 提示 “Connect Outlet”。 松 开 鼠 标 即 完成 “连接 ” 操 
作 ，Xcode 还 会 内 烁 几 下 以 提示 属性 已 连接 ， 如 图 7-7 所 示 。 


Баљевац і пен пл гале SLTt 
LrazyBaurice 


Created by Senper Iden on 1£-12-T, 

Copyright ic) 28145E Т-Н. All. righ 
imnort UIMit 
class qaunedeginWiewlontroller;: UlViewController, 


үп waterWawewvlew: Watery lew] 
war wmweHeight; CGFloat = 1290/5658 


BIBüutlet weak war ingLogo: UIImagewVigewl 
AIBOüutlet weak var btnlaneBegin: UlButtaon! 


&IBAction func GaneBeginisenderi UIButtonl 
agkerWavEView.waterRiselpl | 
virw,seniSubvwiewroüackl ітд одо] 
view,.sendSubvy bewToBack| btnaaneBeg 1n) 


} 


Dwerride func wiewDidLaad[]l 4 
uoa r: viesi idLoad i] 


sVeHeight = OEF leatl waves ight] ж self 
anterWaveView = waterView[frane- view. 

255, Blue: 248/2755, galpha: 11, wave 
eale Mave iew, delegate = self 


spPlt.vie2s.inzertsuhwviewglustforWavegdrm, 








7-7 ”从 代码 区 域 连接 布局 区 域 


还 可 以 打开 “View Controller” 所 对 应 的 连接 检查 器 ， 如 图 7-8 所 示 。 这 里 列 出 了 所 有 的 属性 变量 到 控件 之 间 的 连接 关系 。 通 过 从 某 个 连接 的 空心 圆 也 可 以 拖 遇 出 一 根 监 色 的 线条 到 任意 控件 处 ， 完 
成 “连接 ”操作 。 
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图 7-8 ”从 连接 检查 器 连接 布局 区 域 


还 可 以 选中 视图 页 面 上 的 View Controller， 按 住 Control 键 拖 忠 出 一 条 蓝 色 的 线条 的 控件 处 ， 如 图 7-9 所 示 。 在 弹出 的 如 图 7-10 所 示 选 择 窗口 中 可 以 选择 输出 口 。 





图 7-9 ”从 布局 区 域 连接 View Controller 


Qua 
在 删除 某 个 属性 后 必须 要 到 连接 检查 器 中 删除 对 应 的 连接 ， 否 则 编译 会 报错 。 


在 Xcode 当 中 ， 创 建 输出 口 的 方法 还 有 很 多 种 ， 并 不 仅 仪 本 章 所 介绍 的 这 几 种， 诸位 可 以 自行 尝试 ， 然 后 选择 一 个 自己 最 为 习惯 的 方式 来 创建 输出 口 。 





图 7-10 ”输出 口 选择 窗口 


713 ME 


创建 动作 (Action) 输出 口 和 创建 Outlet 输 出 口 的 方式 大 同 小 异 ， 唯 一 不 同 的 是 在 创建 的 过 程 中 ， 要 在 输出 口 选择 窗口 中 的 Connection 项 指定 为 Action 连 接 方 式 ， 如 图 7-11 所 示 。 
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7-11 IBAction 设 置 界面 


动作 拥有 两 种 响应 方式 ， 这 两 种 响应 方式 并 不 会 显 式 显示 出 来 。 分 别 是 : 即时 响应 和 延 时 响应 。 即 时 响应 将 在 用 户 产生 动作 时 立即 将 动作 返回 ， 而 延 时 响应 在 用 户 动作 结束 后 将 动作 返回 。 昌 然 即 时 响 
应 的 返回 速度 非常 快 ， 但 是 苹果 帮 仍 然 建议 尽 可 能 地 使 用 延 时 响应 ， 以 便 给 用 户 反应 的 时 间 以 及 反悔 的 机 会 。 


与 Outlet 输 出 口 不 同 的 是 ， 动 作 输出 口 并 没有 引用 类 型 ， 取 而 代 之 的 是 事件 (Event) 和 参数 (Arguments) 。 
Event 当 中 包含 了 一 系列 响应 事件 ， 用 来 标记 该 动作 应 该 响应 控件 的 哪些 事件 。 表 7-1 列 出 了 常见 的 几 种 响应 事件 。 


表 7-1 动作 响应 事件 


事件 名 称 
Did End On Exit 
Editing Changed 
Editing Did Begin 
Editing Did End 
Touch Cancel 
Touch Down 
Touch Down Repeat 
Touch Drag Enter 


Touch Drag Exit 


事件 名 称 
Touch Drag Inside 
Touch Drag Outside 
Touch Up Inside 
Touch Up Outside 


Value Changed 


Arguments 则 意味 着 传 进 动作 输出 口中 的 参数 类 型 ， 选 项 Sender 一 般 为 引发 动作 的 控件 类 型 ， 


触发 条 件 

用 户 点 击 return 或 者 done 按钮 
FIT, ШТ 

wA dup qul fi 
X Ap АЕ НЕ ра 

= 局 事件 ， 取 消 当 前 区 域 的 单 击 操作 
я Рза К 
区 域内 重复 的 手指 按 下 
Г A DX Щр] 
ЫХ ЗЫ ГУНЕ 20 


у ЖЕ 


触发 条 件 
РАНТЕ Р fi zl 
EJER 5 Hin] 
在 某 个 区 域 中 单 击 
在 某 个 区 域 中 按 下， 然后 在 区 域外 放 开 
某 个 控件 的 值 发 生变 化 


Event 一 般 为 引发 动作 的 事件 类 型 。 如 果 打 算 读 取 引发 动作 控件 的 相关 属性 ， 那 么 请 将 参数 设置 为 


Sender， 并 且 将 其 值 设 置 为 该 控件 类 型 ， 否 则 设置 为 Anyobject 就 可 以 满足 要 求 。 如 果 打 算 读 取 引 发 动作 的 事件 相关 属性 ， 那 么 将 参数 设置 为 Event。 如 果 两 者 都 要 读 取 ， 那 么 设置 为 Sender and Event, 


创建 完毕 之 后 ，Xcode 将 会 自动 插入 动作 输出 方法 ， 代 码 示例 如 下 所 示 : 


(co 


























IBAction func GameBegin (sender: UlButton)( http://www.hzcourse.com/resource/readi 








即时 响应 通常 所 创建 的 动作 输出 方法 往往 是 
器 之 间 进 行 交 互 。 这 些 适 应 范围 并 不 会 显 式 显示 出 来 。 


借助 输出 口 打通 了 阵 眼 之 后 ， 诸 位 便 可 以 轻松 地 用 内 力 在 阵 法 中 施展 各 自 的 招式 了 。 一 定 要 记 住 ， 要 想 从 心 所 欲 地 施展 招式 ， 内 功 心 法 一 定 要 练 好 。 


伦 的 招式 无 一 不 是 数 年 的 内 功 修炼 才能 得 以 炼 成 ， 诸 位 任 重 而 道 远 ! 


7.2 “语法 感知 
Xcode 拥有 绝 大 多 数 1DE 都 有 的 语法 感知 功能 
7.21 ”语法 高 亮 


语法 感知 所 提供 的 最 明显 的 功能 就 是 语法 高 亮 了 。 这 个 功能 i 
语法 高 亮 旨 在 提升 源 代 码 的 可 读 性 。 


你 可 以 通过 选择 Xcode 一 Preferences 然 后 选择 Fonts&Colors 项 来 选择 


7.2.2 REMER 


公有 的 ， 也 就 意味 着 其 他 类 可 以 在 需要 的 时 候 调用 它 。 而 延 时 相应 所 创建 的 动作 输出 方法 往往 是 私有 的 ， 意 味 着 这 个 动作 只 能 


通过 对 编程 语言 的 语法 进行 分 析 ， 对 源 代码 的 注释 、 天 键 字 以 及 属 | 


多 种 字体 和 颜色 。 关 于 Fonts&Colors 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 书 附录 A.3.5 节 














Book?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... } 


8 够 在 界面 构造 器 以 及 视图 控制 


否则 ， 根 基 不 牢 ， 则 之 后 难以 精进 。 高 手 们 精彩 绝 


， 也 就 是 可 以 自行 识别 出 各 种 关键 词 ， 并 藉 此 实现 各 种 功能 。 这 些 功能 都 能 够 帮助 我 们 更 高 效 地 管理 代码 ， 并 且 节 省 时 间 。 


等 元 素 分 配 一 个 句法 标签 ， 每 个 句法 标签 都 会 标注 为 一 种 颜色 和 字体 。 


“字体 、 颜 色 ”。 


折 妈 代码 是 一 个 简单 的 功能 ， 它 可 以 让 我 们 在 不 需要 编辑 某 个 代码 模块 的 时 候 将 其 隐藏 起 来 ， 这 样 就 可 以 专注 于 其 他 代码 模块 的 编辑 。 


选择 菜单 栏 Editor 一 Code Folding 一 Fold Methods&Functions， 即 可 将 当前 文件 中 全 部 的 方法 和 函数 进 


行 折 芭 。 定 位 到 你 想 要 展开 的 方法 上 ， 然 后 双击 它 的 省 略 按钮 来 展开 该 方法 。 


Fold Methods&Functions 是 收 起 每 个 方法 或 者 函数 最 外 层 的 代码 模块 ，Fold 则 是 收 起 包含 当前 所 选 文本 的 代码 模块 ，Fold Comment Blocks 则 是 收 起 所 有 的 多 行 注释 。 


或 者 将 鼠标 指针 移动 到 编辑 器 左边 缘 上 ， 它 将 会 在 编辑 区 域 中 显示 一 个 焦点 范围 框 ， 如 图 7-12 所 示 。 


Ў] 
1 AI  GameBeginViewController.swift 
+ f/f! CrazyBounce 
à Тү 
: Al treated hy Semper Idem an 14—12-7. 

/! Copyright (c) 2014F А-НИ, All rights reserved. 


"Fi 
> import UIKit 
i 
11 class gameBeginviewController: UlViewtontropller, waterYiewDLelegatel[ 
1 1 
11 мог waterWaveVicw: watcrWicw! 
1а var waweHeight: CaFloat = 1280/5608 
15 
© 15 aIlBOüutiet weak var imgLogo: UIImaaceView! 
E11 erlBOüutict weak var btnGameBegin: UIButtun! 
* 17 2ТВАсї іол func GameBegin(sender: liTButton) 4 
м waterWaveView,waterRiseUpl) 
rii view. sendSubviewToBack( imgqLogo) 
л view. sendSubviewToBack(btnGaneBeanin] 
23 } 
25 override tunc viewDidLoad() + 
7% super. viewDidLoad i) 
28 wavedleight = COF Leat {waveheight} = self.view.frame.height 
23 waterWaveView = waterView(Tframe: view.bounds, color: UlICalor(red: 16/255, green: 169/255, blue; 240/255, 
alpha: 1), waveHeight: Float(wawveHeight)] 
33 waterWaveWView.delegate = self 
37 seif.visw.insertSubviewlwaterWaveView, atIndex: 8) 
31, } 
7# 
35 tunc checkwaterRiseOver(riseüver: Bool} 1 
3A if riseüver 4 
37 self.dismissViewControllerAnimated([true, completion: n:l) 
33 pnerformsSeguewWithIdentiTier("gameStart", sender: self) 
3: Y 
Lj } 
"Fi 
le] override tune prefersStatusBarHidden() -> Bool { 
l3 return true 
5 Y 
二 
图 7-12 ”焦点 范围 框 
代码 模块 的 深度 是 通过 焦点 范围 框 的 灰 度 来 显示 的 ， 焦 点 范围 框 的 颜色 越 深 ， 则 表示 该 代码 模块 的 诅 套 层次 也 就 越 深 。 


此 外 ， 还 可 以 选择 Editor 一 Code Folding 一 Focus Follows Selection， 这 样 直接 单 击 代码 区 域 ， 就 能 显示 该 代码 片段 所 在 的 模块 范围 。 


通过 单 击 编辑 器 左边 缘 的 收 起 按钮 ， 就 可 以 收 起 聚焦 的 代码 模块 。 


折 姓 的 代码 会 用 一 个 省 略 号 占 位 符 代 蔡 掉 ， 如 图 7-13 所 示 。 





Ң7-13 тИ 


通过 使 用 相反 的 “Unfold ”操作 便 可 以 展开 所 收 起 的 代码 块 。 


723 ”自动 填充 


语法 感知 中 最 复杂 、 也 是 最 有 用 的 功能 就 是 代码 自动 填充 (Code Completion) ， 这 个 功能 会 分 析 所 输入 代码 的 上 下 文 并 提供 一 些 建 议 。 通 过 自动 填充 功能 ， 可 以 极 大 地 加 快 代码 的 输入 速度 ， 也 减少 
了 开发 者 的 记忆 量 。 


当 你 开始 键入 代码 时 ，Xcode 会 提供 相关 建议 以 帮助 你 补 全 代码 。 单 击 建议 栏 中 的 某 项 来 选中 它 ， 或 者 使 用 向 上 或 向 下 键 来 更 改选 中 的 建议 。 按 下 Return 键 接受 该 建议 。 一 般 情况 下 ，Xcode 提 供 的 默 
认 建 议 选 择 会 停留 在 你 上 次 所 接受 的 建议 上 。 


Qi 
自动 填充 实际 上 是 区 分 大 小 写 的 ， 它 会 自动 纠正 所 输入 代码 的 大 小 写 。 如 果 忽 略 了 自动 填充 的 建议 ， 那 么 文本 便 会 恢复 你 输入 的 样式 。 


当 一 个 方法 或 者 函数 含有 参数 或 者 引用 时 ， 代 码 完 成 功能 将 用 占 位 符 来 替代 每 个 参数 。 要 在 这 些 占 位 符 中 跳 转 ， 请 选择 Navigate 一 Jump to Next Placeholder (或 者 Navigate 一 Jump to Previous 
Placeholder) 。 另 外 ， 使 用 Tab 键 可 以 跳 转 到 下 一 个 占 位 符 ， 用 Shift+Tab 键 跳 转 到 上 一 个 占 位 符 。 


Que 
如 果 Xcode 没 有 完成 对 项 目的 语法 感知 分 析 ， 那 么 自动 填充 功能 将 无 法 正常 使 用 。 


默认 情况 下 ，Xcode 是 自动 启用 自动 填充 功能 的 。 如 果 关 闭 了 自动 填充 功能 ， 那 么 你 仍然 可 以 使 用 “Control+ 5расе” 请求 建 议 。 


73 ”查看 数据 定义 


将 鼠标 指针 放 到 一 个 符号 上 ， 然 后 按 住 Command 键 并 单 击 来 显示 这 个 符号 的 具体 定义 。 源 代码 编辑 器 将 导航 到 该 符号 的 定义 中 ， 并 将 其 高 亮 显示 。 如 果 该 定义 位 于 单独 的 文件 中 ， 那 么 代码 编辑 器 将 
会 显示 这 个 文件 ( 亦 或 者 将 鼠标 指针 放 到 符号 上 ， 然 后 选择 Navigate 一 Jump to Definition) 。 


将 鼠标 指针 放 到 一 个 符号 上 ， 然 后 按 住 Command+Option 键 并 单 击 ， 就 可 以 在 辅助 编辑 器 窗 格 中 显示 其 定义 ， 如 图 7-14 所 示 。 这 个 方法 可 以 让 你 在 查看 符号 定义 时 ， 保 持 该 符号 一 直 在 视野 中 。 


p | Gramnsoumea > В Crazy&aunce ) [9] cantralsr > ly GamaBeginteaontrnllar.switt ) No Balactinn n > | [T] Manuat - [B се. пое + fg] сг. гоа | Сата: 国 ва. ао: 3) воа. awite wateraw | 十 X 


rr 
бате оп огт го ег swift бй Wave.swlft 
жы ынан з ## ÜrazyBounce 
G| gf; 
Created ty Semper Idem пи 14-12—-7. | п йи Created by Semper Idem em 14—12-7. 
tcnpyright [c] 280144 дт. ATL rights reserwen. h Fr Copyright (сі 2814 ДНА. - ДШ. ALL rights reserved: 
pg 


impcrt UIKit! inport Spritex3t 


class gameBeginviewcamtraller: üUrWiewCcontreller, waterWiswDelenatef obje prntocol waterViewüelegnte { 

了 eutisral func zcheckWaterBiseüweririseOüver: Bucl? 
war weterWawveWisa: water es! 3 optional Tunc checkMaterDregieer(dnapüwer: Boal] 
чаг weveHeight: COF Lost = 128/568 


glBOutilet wenk var imgbogo: Штаде lie! Р ЕА m 
т ш weak var btrüGanefiegin: UIluttoni т class wamterliew: Шун, waterllmewDelegate + 


BSIBAction func GnneBeginisender: UIButten] { ї var waxternise: Bonl = false zz BHRR ЕЕН, twr 上 
sel iarerkiselpi] Я 1 Е 
міты. жетин анс тас ege) 1 war waterürop: Bool = false 1i ТЧЖЖ Т, falre F 
" E 


івы, dub iew olack btrianeðegin] 
me Met ee tT wee а var seterRisedrtropspeed: Of luat = H.5 / 76H гію ЕР TARRE 


vusrrldm fünc анына: i i war rurrentWnatercnlar: UICelnr = llICaiar!| г Жж айш 
super: шеа сан ] T war currentblimsPeintY: CGFlaat = ñ JF EERE 
; - var smweiWaveHeight: CüFlnat = B 
waveHeight = CGFlaatiwauyeHeight] + self.velewTrame,height ' RM 
ateraia = waterVims(frane: visa bounds, colar: UIColer[red: 16/755, green: 1697 E T" peakHeight: PST =й JP ERAT 
255. blue: 248/255, mlpha: 1}, waveheight: Flosmtiwaveheight]] as war wave5nesdz Float = 8 77 ЖАК 


wuüterWurwrwisw.dslegate e Бет 

aterWaveWiew.delegate = se war neakHeightchange: Flont = 1.5 fr ERAR, REGES EOANHOM 

Self.view.insertSubview[esteraveVIew, atIpdex: B) 3 var waveSpeed(hange: Float = 8.1 Fi RREN. ШИЕВ 
i war 5sawedlPEeakHeighlthange: Float = 1.5 

war sawes5peecHeightthnrge: Flaat = H.1 


1 
1 


Гис checkWMaterRiseüwerlrisewrr: Bool} i 2h : "m а га. 
if risker 4 : war wavelipr Bool = false "m ЕЛЕЕ ЕНЕ ТЕ 
se| Т. зл вч 1ны Сї rollerAnimabed(true, completion: nit] шш dele л i35 a mud НЕТКЕНИН 
nerfnrmSeguewithIdentifisr("gnrestart", sender: self) EM pik: Ea Т 
war тейт iner = HZLTimer 


EAT. 


ES 


1 
} 
initi trane: LGRect, color: UlCnhar, weveHeight: Flont) { 
super,.init(frame: frame) 


euerride finc prefersStatusBarHidden(] -= Bool 4 з ) i 
geif. backgrounitolor = UTColar.clearcolort] 


return trus 


год Еш а 


peakHezght = 1 + pesküeightcnange 
aani pi - Йй 

waewmll] = false 

маеги = falte 

waterürap = false 





ЕЕБЕБЕББЕЕШ ЫК 


currentWaterconlar = cola 





图 7-14 查看 符号 定义 


74 全 局 修改 数据 
Xcode 提供 了 一 个 便捷 方式 来 帮助 修改 符号 名 称 。 这 个 修改 是 全 局 发 生 的 ， 也 就 是 说 ， 面 对 成 干 上 百 个 相同 的 符号 名 ， 只 需要 修改 一 次 就 可 以 达成 修改 名 称 的 目的 。 这 个 功能 叫做 “Edit All in 
Scope”， 全 局 修改 数据 。 


将 鼠标 悬浮 在 选中 的 符号 名 上 ， 其 右 侧 会 出 现 一 个 按钮 ， 如 图 7-15 所 示 。 单 击 该 按钮 将 会 弹出 一 个 菜单 ， 然 后 选中 “Edit All in Scope”， 如 图 7-16 所 示 。 或 者 直接 使 用 快捷 
键 “Control+Command+E”。Xcode 将 高 亮 显示 当前 作用 域内 的 所 有 该 符号 ， 接 下 来 就 可 以 修改 符号 名 以 完成 全 局 修改 的 功能 ， 如 图 7-17 所 示 。 








图 7-15 ”鼠标 漂浮 在 符号 名 上 出 现 的 按钮 


var waterWaveView: waterView! 


1 " маъ ight: в БЕ в " 

Ea | Edit All in Scope 
alBOutlet weak! | ; 
3lBOutlet weak Search With Baidu 


4iBAction func. Add to iTunes as a Spoken Track 
waterWaveVi Convert Text to Full Width 





7-16 ”选中 “Edit All in Scope" 


Qus 


全 局 修改 数据 的 操作 只 在 该 符号 所 在 的 作用 域内 有 效 ， 并 且 最 好 不 要 用 全 局 修改 数据 功能 修改 输出 口 属性 、 容 易 混 消 的 变量 等 等 内 容 ， 因 为 全 局 修改 数据 是 基于 文本 分 析 的 ， 很 有 可 能 修改 到 一 些 不 应 
该 修改 的 内 容 。 一 般 情况 下 ， 修 改 这 些 东西 请 采用 重 命名 重 构 〈 参 见 下 一 节 内 容 ) 。 


чаг waterWaveView: waterView! 
eIBOutlet weak var imgLogo: UllmageView! 
elBOutilet weak var btnGameBegin: UlButton! 


eIBAction func GameBegin(sender: UlButton) 1 
waterWaveView,.waterRiseUp() 


view,sendSubviewToBack(imgqgLogo) 
view.sendSubviewToBack(btnGameBegin) 


} 


override func viewDidLoad() 1 
super,viewDidLoad() 


| e 


x 
= 





І m 


ж selt.view.Trame.height 


图 7-17 全 局 修改 数据 


7.5” 重 构 和 迁移 


重 构 (Refactoring) 是 指 在 不 改变 外 部 功能 的 情况 下 ， 对 代码 进行 重新 组 织 的 一 种 方式 。 一 般 而 言 ， 重 构 代码 是 为 了 提升 某 种 非 功能 性 的 属性 ， 比 如 减少 代码 元 余 度 、 提 升 代 码 可 读 性 等 等 。 重 构 并 不 
是 对 代码 的 随意 重 写 ， 相 反 ， 重 构 需要 遵循 严格 的 规则 ， 并 且 其 对 代码 的 修改 并 不 会 非常 大 。 


迁移 (Converting) 是 Xcode 提供 的 一 套 版 本 迁移 工具 ， 用 来 将 旧版 本 的 项 目 迁 移 为 新 版 本 的 项 目 。 一 般 而 言 ， 迁 移 是 响应 苹果 的 号 召 ， 接 弃 不 再 被 支持 的 旧 功 能 而 转 为 实现 新 功能 。 迁 移 工具 出 现 的 
原因 是 因为 有 些 时 候 新 版 本 的 内 核 、 语 言 版 本 变换 得 特别 大 ， 手 动 更 改 几乎 是 不 切实 际 的 做 法 。 因 此 ， 苹 果 特 地 推出 了 这 个 工具 ， 来 帮助 大 家 来 迁移 项 目 。 一 般 情况 下 ， 项 目 越 大 ， 迁 移 的 出 错 几率 越 大 ， 
因此 需要 慎 用 这 个 功能 。 


© 


Г 


十 
r3 


重 构 和 转换 操作 均 是 不 可 北 的 操作 ， 并 且 往 往 对 代码 的 改动 范围 特别 大 。 因 此 ， 在 进行 重 构 或 者 转换 操作 前 ， 请 做 好 备份 。 


7.51 МЕ 


在 编辑 器 区 域 中 选 在 待 重 构 的 标识 符 、 代 码 片段 、 文 件 等 。 右 键 单 击 选 定 的 内 容 ， 然 后 在 弹出 的 菜单 中 选择 Refactor 荣 单 ， 就 可 以 使 用 重 构 的 一 些 特 性 了 。 或 者 通过 Edit 一 Refactor 来 访问 ， 如 图 7-18 
所 示 。 











97-13 ” 重 构 菜单 


全 注意 
在 语法 感知 操作 未 完成 前 ， 是 不 能 够 进行 重 构 操 作 的 。 同 样 ， 如 果 你 关闭 了 语法 感知 功能 ， 那 么 重 构 操 作 也 是 无 法 进行 的 。 
在 重 构 菜单 中 选择 你 想 要 进行 的 重 构 操 作 ， 一 旦 选择 了 蘑 种 重 构 操 作 ，Xcode 就 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 让 你 提供 执行 该 重 构 操 作 所 需 的 必要 信息 。 


设置 完 重 构 信 息 后 ， 单 击 “Preview” 按钮 开始 处 理 过 程 ， 这 个 过 程 会 扫描 整个 项 目 并 给 出 其 建议 的 变更 列表 ， 此 时 还 不 会 进行 实际 的 更 改 。Xcode 将 会 弹出 一 个 类 似 于 版 本 编辑 器 的 窗口 来 让 你 预览 更 
改 ， 可 以 在 其 中 取消 一 些 重 构 操作 。 


确定 之 后 ， 单 击 Save 按 钮 来 应 用 重 构 操作 。 完 成 后 ， 重 构 工 具 就 会 天 闭 并 返回 到 修改 后 的 项 目 中 。 
Ou 
重 构 操 作 可 能 会 耗费 大 量 的 时 间 ， 这 取决 于 你 所 需 重 构 的 代码 数 。 此 外 ， 重 构 目 前 只 支持 C++ 和 Objective-C。 
如 果 你 使 用 CrazyBounce-Swift 工 程 的 话 ， 那 么 请 换 用 示例 代码 中 的 CrazyBounce-OC 工 程 。 下 面 ， 我 们 使 用 这 个 工程 来 进行 重 构 的 体验 。 
7.5.1.1 mp 
Rename ( 重 命 名 ) 标识 符 ， 一 般 这 种 操作 是 为 了 让 代码 更 加 易 读 。 标 识 符 包 括 有 类 、 方 法 、 函 数 、 变 量 的 名 称 。 不 过 要 注意 的 是 ， 在 协议 中 声明 的 方法 是 不 能 被 重 命名 的 。 


用 鼠标 选中 要 蔡 换 的 某 个 类 、 方 法 或 者 变量 ， 确 保 跳 转 栏 上 的 最 右边 显示 的 是 我 们 期 望 进 行 重 命名 的 符号 。 然 后 进入 到 重 构 菜单 中 ， 选 择 “Rename” 选 项 。 这 里 ， 我 们 选择 了 “Ballm” 中 


的 “shockTime” 属性 进行 重 命名 操作 。 


选择 重 命名 操作 后 ，Xcode 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 如 图 7-19 所 示 。 


Rename shockTime tal shockTime 


Rename related files 


Cancel 





图 7-19” 重 命名 操作 
使 用 重 命名 重 构 时 ， 需 要 提供 一 个 替换 的 名 字 。 除 此 之 外 ， 还 有 一 个 选项 ， 可 以 重 命名 其 所 在 的 文件 ， 让 其 名 字 与 重 命名 的 名 字 保 持 一 致 。 一 般 情 况 下 ， 这 个 选项 只 在 类 重 命名 的 时 候 有 效 。 
单 击 “Preview” 按 钮 ， 然 后 在 弹出 来 的 版 本 对 比 窗 口中 确定 重 构 操作 所 做 的 更 改 。 然 后 单 击 “Save” 按 钮 ， 保 存 重 命名 操作 。 


重 命名 操作 比 上 一 节 所 介绍 的 全 局 修改 数据 要 更 为 精确 和 方便 。 


7.5.1.2 析 取 


Extract (EX) 的 意思 是 将 选择 的 代码 片段 抽取 到 一 个 新 的 方法 或 者 函数 当中 。 也 就 是 说 ， 析 取 操 作 将 会 创建 一 个 新 的 方法 或 者 函数 ， 并 且 将 所 析 取 的 代码 用 这 个 新 的 方法 或 者 函数 来 蔡 代 。 


选中 要 执行 析 取 操作 的 代码 段 ， 然 后 进入 到 重 构 菜单 中 ， 选 择 “Extract” 选 项 。 这 里 ， 我 们 选择 了 “Ballm” 中 "initWithCenter ( : withSize: AndSpeed) 方法 中 ， 对 三 个 image 属 性 进行 初始 化 
的 代码 段 ， 即 : 






























































self ‘ballDownI mage = [SKTexture textureWithlImageNamed:(Q"BallShockedImage"]; 
self.ballUplImage = [SKTexture textureWithImageNamed:Q"BallRelievedImage"]; 
self.ballBouncelmage = [SKTexture textureWithImageNamed:(Q"BallFrustratedImage"]; 















































和 重 命 名 操作 一 样 ， 使 用 析 取 重 构 时 ， 弹 出 一 个 类 似 的 对 话 框 ， 如 图 7-20 所 示 。 








Extract to - (void])initimage 


©) New method - ) New function 


Cancel -Preview 





7-20 ҖАЕ 
我 们 需要 提供 一 个 新 的 方法 或 者 函数 的 名 字 ， 然 后 选择 要 将 其 转换 成 方法 还 是 函数 。 析 取 完 成 之 后 ， 原 来 的 代码 将 被 这 个 新 创建 的 方法 消息 或 函数 调用 取代 。 
在 析 取 代码 时 ，Xcode 会 分 析 所 选 代码 片段 中 所 有 变量 引用 的 范围 ， 任 何不 再 该 范围 内 的 变量 都 会 被 转换 为 参数 。 


单 击 “Preview” 按 钮 ， 然 后 在 弹出 来 的 版 本 对 比 窗口 中 确定 重 构 操 作 所 做 的 更 改 。 然 后 单 击 “Save” 按 钮 ， 保 存 析 取 操作 。 
7.5.1.3 ”创建 父 类 


Create Superclass (创建 父 类 ) 重 构 操作 为 选择 的 类 创建 父 类 ， 创 建 完 父 类 之 后 ， 选 择 的 这 个 类 会 完成 自动 继承 。 


选中 要 执行 创建 父 类 操作 的 类 ， 然 后 进入 到 重 构 菜单 中 ， 选 择 “Create Superclass” 选 项 。 在 这 里 ， 我 们 选择 “Ball” 类 ， 然 后 创建 一 个 全 新 的 类 “BaseBall”， 以 作为 全 部 小 球 的 基 类 。 弹 出 的 对 活 
框 如 图 7-21 所 示 。 


Create superclass of Ball named] OO 


o Create files for new superclass 


Add superclass to Ball's files 


Cancel 











图 7-21 创建 父 类 操作 


使 用 创建 父 类 重 构 时 ， 需 要 提供 一 个 新 的 父 类 名 称 ， 然 后 选择 是 创建 一 个 新 的 文件 来 保存 这 个 父 类 ， 还 是 将 这 个 父 类 直接 置 于 选择 的 类 所 在 的 文件 当中 。 如 果 选 择 的 这 个 类 已 经 拥有 了 一 个 父 类 ， 那 么 
新 创建 的 类 则 会 继承 自 原先 的 父 类 ， 然 后 这 个 类 再 继承 自 新 创建 的 类 。 


单 击 Preview 按 钮 ， 然 后 在 弹出 来 的 版 本 对 比 窗口 中 确定 重 构 操作 所 做 的 更 改 。 然 后 单 击 Save 按 钮 ， 保 存 创建 父 类 操作 。 


创建 完 父 类 之 后 ， 我 们 可 以 查看 BaseBall.h 和 Ball.h 的 定义 : 


// BaseBall.h 

http: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
Qinterface BaseBall : SKSpriteNode m 

kend 
// Ball.h 
http: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
Ginterface Ball : BaseBall i 

http: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 

















































































































我 们 可 以 看 到 ， 创 建 余 类 的 重 构 操 作成 功 创建 了 一 个 Ball 的 父 类 BaseBall， 并 自动 继承 了 Ball 原 先 所 继承 的 SKspriteNode 类 ， 然 后 Ball 吉 继承 了 BaseBall。 


ER 
重 构 操 作 有 时 并 不 能 够 非常 正确 的 分 析 头 文件 ， 因 此 ， 执 行 这 个 重 构 操 作 后 ， 可 能 还 需要 对 头 文件 进行 一 点 小 修改 。 
7.5.1.4 上 移 和 下 移 
上 移 是 将 所 选择 的 方法 、 属 性 或 者 实例 变量 从 一 个 类 移动 到 其 父 类 当中 ， 而 下 移 是 将 所 选择 的 实例 变量 从 一 个 类 移动 到 其 子 类 当中 。 
如 果 选 择 上 移 变量 的 话 ， 那 么 可 能 还 要 选择 是 否 将 使 用 该 变量 的 方法 一 并 上 移 到 父 类 当中 。 
如 果 选 择 下 移 的话 ， 那 么 Xcode 会 列 出 该 类 的 所 有 直接 子 类 ， 选 择 要 移 到 的 子 类 即 可 。 


我 们 在 “Ball.m” 文 件 中 新 增加 一 个 变量 和 一 个 方法 : 








Qinterface Ball () 
ttp: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/1 
property int test; 
ttp: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
end 
implementation Ball 
ttp: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 
- (void)testMove { 

self.test++; 





сл 
сл 


/OEBPS/Text/... 



































BD (D mo 
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选中 我 们 新 创建 的 那个 属性 ， 然 后 进入 到 重 构 菜单 中 ， 选 择 “Move UP” 选项 ， 弹 出 的 对 话 框 如 图 7-22 所 示 。 


Move test from Ball to BaseBall 


Move related methods 


Cancel EL M 





图 7-22 ”上 移 操作 


Xcode 会 提示 这 个 符号 的 移动 路 径 ， 在 这 里 我 们 是 将 test 属 性 从 Ball 类 中 上 移 到 其 父 类 BaseBall 当 中 。 这 里 我 们 勾 选 上 “Move related methods" 选项 ， 这 样 会 将 - (void) testM ove 方 法 一 并 上 移 到 


BaseBall 类 当中 。 
单 击 “Preview” 按 钮 ， 然 后 在 弹出 来 的 版 本 对 比 窗口 中 确定 重 构 操 作 所 做 的 更 改 。 然 后 单 击 “Save” 按钮 ， 保 存 上 移 操作 。 
这 个 时 候 ， 我 们 就 可 以 在 BaseBall 中 看 到 test 属 性 和 testM ove 方 法 了 。 


然后 我 们 给 BestBall 创 建 一 个 实例 变量 : 





Qinterface BestBall () { 
int testDown; 














} 


选中 我 们 新 创建 的 这 个 实例 变量 ， 然 后 进入 到 重 构 菜单 中 ， 选 择 “Move Down” 选 项 ， 弹 出 的 对 话 框 如 图 7-23 所 示 。 


Move testDown to subclasses of BaseBall 


Cancel Preview 





图 7-23 ”下 移 操作 


和 上 移 操 作 类 似 ，Xcode 会 提示 这 个 实例 变量 的 移动 路 径 。 然 后 单 击 Preview 按 钮 ， 然 后 在 弹出 来 的 版 本 对 比 窗 口中 ， 色 选 该 实例 变量 要 移动 进去 的 子 类 文件 ， 确 认 所 做 更 改 后 ， 单 击 “save” 按 钮 ， 
保存 下 移 操 作 。 


这 个 时 候 ， 我 们 就 可 以 在 Ball 中 看 到 我 们 下 移 的 实例 变量 testDown 了 。 
7.5.1.5 封装 
Encapsulate (封装 ) 会 为 类 的 实例 变量 创建 getter 和 setter 方 法 ， 然 后 使 用 消息 语法 对 该 变量 的 所 有 引用 进行 替换 。 


我 们 在 Ball 类 中 选择 下 移 操 作 中 下 移 的 实例 变量 testDown， 然 后 进入 到 重 构 菜单 中 ， 选 择 Encapsulate 选 项 ， 弹 出 的 对 话 框 如 图 7-24 所 示 。 


Encapsulatae testDown 


Setter: | setTestDown: 





HT24 封装 操作 
在 这 个 重 构 对 话 框 中 ， 我 们 可 以 重新 设置 该 实例 变量 的 getter 和 setter 方 法 的 名 称 ， 默 认 情 况 下 ，getter 方 法 名 称 和 实例 变量 相同 ，setter 方 法 名 称 为 “set 实 例 变量 名 : ”。 
单 击 “Preview” 按 钮 ， 然 后 在 弹出 来 的 版 本 对 比 窗口 中 确定 重 构 操作 所 做 的 更 改 。 然 后 单 击 Save 按 钮 ， 保 存 封装 操作 。 


这 样 ， 我 们 就 可 以 在 Ball 类 当中 看 到 新 创建 的 实例 方法 的 getter 和 setter 方 法 了 。 


7.5.2 迁移 操作 
迁移 操作 是 全 项 目 范围 之 内 的 操作 ， 它 会 将 整个 项 目 改 得 面目 全 非 一 一 有 可 能 是 好 的 方向 ， 也 有 可 能 是 坏 的 方向 。 


通过 菜单 栏 的 Edit 一 Convert 可 以 访问 迁移 菜单 ， 如 图 7-25 所 示 。 


Modern Objective-C Syntax... 
Objective-C АНС... 


87-25 ”迁移 菜单 





全 注意 
在 语法 感知 操作 未 完成 前 ， 是 不 能 够 进行 迁移 操作 的 。 同 样 ， 如 果 你 关闭 了 语法 感知 功能 ， 那 么 迁移 操作 也 是 无 法 进行 的 。 
在 迁移 菜单 中 选择 你 想 要 进行 的 迁移 操作 ， 一 旦 选择 了 某 种 迁移 操作 ，Xcode 就 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 让 你 确认 该 项 迁移 操作 所 要 进行 的 信息 ， 如 图 7-26 所 示 。 
确认 完毕 之 后 ， 就 可 以 开始 执行 一 系列 的 迁移 设置 了 ， 在 这 些 设置 中 ， 基 本 上 都 是 要 对 执行 迁移 操作 的 对 象 进行 选择 ， 如 图 7-27 所 示 。 
设置 完毕 后 ，Xcode 会 自动 分 析 整个 项 目 ， 判 定 需要 更 改 的 内 容 ， 然 后 弹出 一 个 类 似 于 版 本 编辑 器 的 窗口 来 让 你 预览 更 改 ， 如 图 7-28 所 示 。 
这 个 窗口 由 两 个 窗 格 组 成 ， 一 个 将 要 被 修改 的 文件 列表 和 一 个 比较 视图 。 在 此 中 ， 可 以 取消 要 被 修改 的 文件 ， 也 可 以 抛弃 某 个 修改 操作 。 此 外 ， 还 可 以 在 左 侧 的 比较 视图 中 自 定义 更 改 . 


确认 更 改 后 ， 单 击 Save 按 钮 来 应 用 迁移 操作 。 


Quas 


vU 


迁移 操作 会 耗费 大 量 的 时 间 ， 并 且 不 要 寄 希 望 于 迁移 工具 的 准确 性 。 一 般 说 米 ， 项目 越 大 ， 迁 移 操 作 越 费时 ， 出 错 概率 也 越 大 。 此 外 ， 对 于 使 用 了 最 新 功能 的 项 目 来 说 ， 没 有 必要 使 用 迁移 功能 。 


Convert to Latest Swift Syntax: 


You will be guided through the steps necessary to convert your targets to use latest version of Swift. 


Xcode will first use the Apple Swift compiler to generate any source changes necessary to convert Swift. If 
source changes are necessary, you will be presented with a comparison view to review those changes. 


While the conversion process handles many of the most common required changes, some additional changes 
may be necessary for your targets to build correctly. 


Click Next to begin. 





| Cancel | 





E7-26 ”迁移 操作 确认 信息 
Select Targets to Modernize: 


CrazyBounce-OC.app 


CrazyBounce-UL 


CrazyBounce-OCTests.xctest 


CrazyBounce-OC 





图 7-27 选择 迁移 对 象 


Raviaw Modaornization Changes: 
MIS > | [Bj CraryBaunce-DC > B CrazyBounce Shared > B Gema Elements » P3] Ball > |h) AliIGiaanBall.h > Ne Salesian 


D ые ге h 1 Fr 4 re 
Fe ALIG leanfall:h i FJ! AllrReanBnail.Fh 


nh Ball.h j йт CrazyBmunce-rc [razyBnunce-0c 
h FilaManagenh ч gy 
1 = jf Crested by FREER on 2015-05-05. 

FileMamager, m - : = ego 1 
= ШЕ. ES & г Copyright {c} 28015 fiy. А11 rights reserved. 
№ (Шале ecrire. Hh А 
Р) warbér ew № 


Crested by Ж ШШ on 2015-05-05, 
Copyright (сј 2815 917.5. ALL rights reserved. 


га 
FI E 


We uh QR xk oam de uu 


import "82171, h" #1їтрпгї "Ball.h" 


interface AlltlgeanBail ; Ball i. interface AllCleanBali : Ball 


property BIOL cleanSkill; 3 property BODL clemnskill; 


instencetwpejirinitWith rii ПЕЧ i - унинг . 
speed М5 DESIGNATED INITTALIPER; | di speed; 


-iwald) setPhysicsBidy; т Гео) setPhyskcsBodys 
一 iueldisetTheBall; [0 — (voidisetTheBall; 
-iwaid) knockBall; сі) knucklall; 


end Ho Bend 


In AllCiganrial 5 (Aisr Conversi] A 5| t Анапа! (Belors Corearsion) 


ineo 





图 7-28 预览 更 改 


7.5.2.1 ”迁移 到 最 新 的 Swift 语 法 


Swift 语 法 自 它 出 现 以 来 ， 在 很 短 的 时 间 内 经 历 了 许多 极 大 的 版 本 更 迭 。 到 Xcode 6.4 为 止 ，Swift 已 经 到 了 1.2 的 版 本 ， 它 提供 了 许 许多 多 的 新 特性 ， 同 时 也 导致 旧版 本 的 Swift 项 目 出 错 频 繁 。 出 于 对 开 
发 者 的 关爱 ， 苹 果 提 供 了 该 迁移 工具 ， 帮 Z 助 使 用 老 版 本 Swift 语 言 的 开发 者 迁移 到 最 新 的 Swift 语 法 特性 来 。 


点 击 To Latest Swift Syntax... 选 项 ，Xcode 首 先 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 告 诉 我 们 : 

通过 以 下 必要 的 步骤 ， 该 向 时 将 会 帮助 你 将 项 目 迁 移 到 最 新 版 本 的 Swift。 

Xcode 会 首先 使 用 Apple Swift 编译 器 来 生成 迁移 所 需要 的 所 有 代码 变化 项 。 如 果 该 变化 项 是 必需 的 ， 那 么 将 会 向 你 展示 一 个 比较 页 面 ， 来 查看 这 些 变化 项 。 
虽然 迁移 操作 可 以 处 理 绝 大 多 数 常见 且 必 需 的 变化 项 ， 但 是 为 了 让 你 的 项 目 能 够 成 功 运行 ， 你 可 能 还 需要 手动 进行 额外 的 更 改 。 

单 击 Next， 就 可 以 开始 迁移 操作 了 。 这 时 候 会 提示 我 们 选择 要 执行 迁移 操作 的 对 象 列 表 ， 所 有 的 迁移 操作 都 必须 要 进行 这 样 的 选择 。 


随后 ，Xcode 会 检视 所 有 的 源 代码 ， 然 后 显示 预览 界面 。 所 有 发 生 的 更 改 都 会 在 这 个 预览 界面 中 显示 。 如 果 没 有 找到 变化 项 ， 那 么 就 会 提示 “没有 必需 的 源 代码 变化 项 ”。 确认 完 修改 项 之 后 ， 单 击 
Next 按 钮 ， 经 过 一 段 时 间 的 等 待 后， 迁移 操作 就 完成 了 。 


7.5.2.2 ”迁移 至 XCTest 


将 原先 使 用 OCUnit 测 试 框架 的 项 目 迁 移 到 支持 XCTest 测 试 框架 的 项 目 。XCTest 是 Xcode 5 中 新 引入 的 一 个 测试 框架 ， 是 上 一 代 测 试 框架 OCUnit 的 更 现代 化 实现 。XCTest 提 供 了 与 Xcode 更 好 的 集成 并 
且 葛 定 了 未 来 改进 Xcode 测试 能 力 的 基础 。XCTest 的 许多 的 功能 都 类 似 于 之 前 的 OCUnit。 


迁移 功能 会 检查 你 选择 的 对 象 ， 并 且 在 执行 自动 转换 后 让 你 知道 它们 是 否 可 以 用 XCTest 运 行 。 
点 击 To XCTest.… 选 项 ，Xcode 首 先 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 告 诉 我 们 : 


通过 以 下 必要 的 步骤 ， 该 向 导 将 会 帮助 你 将 项 目 迁 移 到 使 用 XCTest 框 架 的 版 本 。 当 选择 完 迁 移 的 对 象 之 后 ， 你 将 会 在 迁移 操作 之 前 ， 得 到 一 个 比较 界面 ， 显 示 项 目 必 要 的 更 改 。 


7.5.2.3 ”迁移 至 新 的 Objective-C 语 法 

将 Objective-C 代 码 转换 成 新 的 Objective-C 版 本 。 自 Xcode 3 以 来 ，Objective-C 进 化 到 了 2.0 版 本 ， 它 提供 了 许 许 多 多 新 的 特性 。 如 果 你 仍然 还 在 使 用 很 古老 的 Objective-C 版 本 的 话 ， 那 么 使 用 这 个 功 
能 可 以 让 项 目 迅 速 匹 配 新 特性 。 

点 击 To Modern Objective-C Syntax... 选 项 ，Xcode 首 先 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 告 诉 我 们 : 


通过 以 下 必要 的 步骤 ， 该 向 导 将 会 帮助 你 将 项 目 迁 移 到 使 用 现代 化 Objective-C 语 法 的 版 本 。 当 选择 完 迁 移 的 对 象 之 后 ， 你 将 会 在 迁移 操作 之 前 ， 得 到 一 个 比较 界面 ， 显 示 项 目 必要 的 更 改 。 对 象 的 现代 
化 操作 会 使 用 Apple LLVM 编 译 器 以 及 最 新 版 本 SDK。OS X 对 象 会 被 设置 为 只 能 使 用 64 位 编译 ， 并 且 最 低 开 发 版 本 也 会 被 设置 为 10.6。 

和 前 面 的 迁移 操作 不 同 的 是 ， 迁 移 至 新 的 Objective-C 语 法 操作 还 多 了 一 个 设置 “现代 化 ”选项 的 步骤 。 

这 些 选项 分 别 是 


- Add attribute annotations. (添加 特性 注释 ) : Xcode 会 自动 推断 方法 和 属性 ， 判 断 它 们 是 否 需要 “特性 注释 ”。 所 谓 的 “特性 注释 ”， 就 是 原先 开发 者 在 GCC 中 使 用 的 “特性 语法 (Attribute 
Syntax) ”。 例 如 我 们 使 用 了 __atttibute — ( (objc returns inner pointer) ) 特性 ， 来 告诉 GCC 编译 器 该 函数 将 会 返回 一 个 “内 部 指针 (nner pointer) ”， 使 用 现代 化 操作 后 ，Xcode 会 给 这 个 方法 后 添加 





NS_RETURNS_INNER_POINTER 标 识 。 如 果 不 这 样 的 话 ， 那 么 LLVM 将 会 忽略 这 个 特性 。 


- Atomicity of inferred properties. (推断 属性 的 原子 性 ) : 默认 情况 下 是 “NS_NONA-TOMIC IOSONLY”。 所 谓 的 “原子 性 ” (Atomicity) 指 的 是 不 可 打 断 的 操作 ， 用 来 防止 两 个 线程 互相 等 待 而 导致 
的 死 锁 现象 产生 。 使 用 atomic 特 性 ，Objective-C 可 以 防止 这 种 线程 互 斥 的 情况 发 生 ， 但 是 会 造成 一 定 的 资源 消耗 。 这 个 特性 是 黑 认 的 。 也 就 是 说 ，atomic 选 项 是 启动 原子 性 操作 功能 ，honatomic 是 关闭 这 项 功 


能 。 而 NS_NONATOMIC IOSONLY 则 是 在 iOS 平 台 上 关闭 原子 性 ， 而 在 OS X 平 台 上 则 保持 默认 开启 原子 性 功能 ， 如 果 你 的 项 目 中 同时 含有 iOS 和 OS X 两 个 平台 的 对 象 ， 那 么 使 用 这 个 选项 是 极 佳 的 选择 ， 否 
则 还 是 使 用 特定 的 选项 比较 好 。 


: Infer designated initializer methods. (推断 指定 初始 化 方法 ) : 简单 来 说 ， 指 定 初 始 化 方法 是 指 能 正确 构造 此 类 的 初始 化 方法 ， 并 且 子 类 必须 要 调用 父 类 的 指定 初始 化 方法 。 关 于 何 为 “指定 初始 化 方 
法 ”就 属于 Objective-C 的 特性 了 ， 在 此 我 们 就 不 加 以 介绍 了 。Xcode 会 自动 寻找 原先 标记 过 objc_designated_initializer 特 性 的 初始 化 方法 ， 然 后 使 用 NS_DESIGNATED_INITIALIZER 宏 指令 来 代 蔡 ， 这 让 我 们 
声明 指定 初始 化 方法 更 加 容易 了 。 


.Infet instancetype for method result type (推断 方法 返回 类 型 是 否 为 实例 类 型 ) : Xcode 将 会 把 alloc、init 和 new 之 类 的 方法 的 返回 类 型 id 替换 为 instancetype。 这 项 特性 对 于 原先 工厂 方法 的 声明 十 分 有 效 ， 
因为 对 于 原先 的 工厂 方法 来 说 ， 并 不 能 返回 和 其 所 在 类 的 类 类 型 ， 而 现在 使 用 instancetype， 则 可 以 返回 其 所 在 类 的 类 类 型 了 ， 这 样 我 们 就 可 以 确定 使 用 工厂 方法 创建 的 对 象 类 型 。 


: Infer protocol confomance (推断 协议 一 致 性 ) : 这 是 唯一 一 项 默认 被 关闭 的 转换 选项 ， 这 项 功能 用 来 添加 向 类 中 一 些 未 被 声明 的 协议 ， 以 保证 “一 致 性 ”。 比 如 说 ， 我 们 在 一 个 控制 器 中 声明 了 两 个 表 
视图 数据 源 方 法 -tableView: numberOfRowsInSection: 和 -tableView: cellForRowAtIndexPath: ,那么 Xcode 会 自动 推断 出 这 两 个 协议 方法 ， 然 后 如 果 这 个 控制 器 中 没有 继承 “UITableViewDataSource” 协 议 的 


就 会 在 这 个 控制 器 中 添加 这 个 协议 。 注 意 ， 这 项 功能 似乎 只 能 够 推断 出 非 optional 协 议 方法 。 


: Infer readonly properties (推断 只 读 属性 ) : Xcode 将 会 推断 类 中 属性 声明 方法 ， 如 果 该 属性 声明 方法 没有 相应 的 (@property 声 明 ， 那 么 Xcode 就 会 向 类 中 添加 所 推断 的 属性 。 此 项 功能 中 ，Xcode 将 会 推断 
gettet 方 法 。 此 外 ， 这 项 功能 并 不 会 移 除 我 们 创建 的 属性 声明 方法 ,但 是 @property 会 覆盖 掉 之 前 创建 的 getter 和 settet 方 法 。 


: Infer readwrite properties (推断 读 写 属性 ) : 此 项 功能 和 和 上面 类 似 ， 将 会 推断 getter 和 settet 方 法 。 比 如 说 ， 有 这 么 两 个 没有 声明 属性 的 方法 : - (NSString*) name; fe- (void) setName: 
(NSSttingk) newName; 那么 Xcode 就 会 读 取 到 这 两 个 方法 ， 然 后 向 类 接口 中 添加 以 下 属性 : @property (nonatomic, copy) NSString*name; 


: ObjC literals (ObjC 字 面 量 ) : 扩展 的 字面 量 语法 是 现代 化 Objective-C 提 供 的 新 特性 ， 这 项 功能 可 以 将 原先 NSNumbet、NSAtray 和 NSDictionaty 的 初始 化 声明 应 用 上 字面 量 语法 功能 。 比 如 说 原先 创建 一 
个 NSNumbet 对 象 是 这 样子 的 : NSArray*array- [NSA tray attayWithObjects: @"1", @"2", @"3", nil; 经 过 转换 后 ， 就 会 变 成 这 样 : М$Агау*лтау=@[@"1", @"2"]; 


: ObjC subsctipting (ObjC T 4$) : 和 上 一 项 功能 类 似 ， 扩 展 的 下 标语 法 也 是 一 项 新 特性 。 这 项 功能 可 以 将 原先 访问 NSAtray 和 NSDictionaty 的 方法 应 用 上 下 标语 法 功能 。 比 如 说 原先 要 访问 一 个 NSAtray 对 
象 是 这 样子 的 : NSString*number-[array objectAtIndex: 0]; 经 过 转换 后 ， 就 会 变 成 这 样 : NSSttingknumber=attay[0] ; 


: Only modify public headers (只 修改 公共 头 文件 ) : 如 果 某 些 对 象 使 用 了 私有 的 头 文件 ， 那 么 我 们 对 其 进行 现代 化 操作 很 有 可 能 导致 这 个 对 象 不 可 用 (原因 是 我 们 无 法 访问 并 修改 这 些 私有 头 文件 ) ， 
那么 使 用 这 个 选项 可 以 避免 对 私有 头 文件 进行 的 修改 。 


. Use NS. ENUM/NS OPTIONS macros (4& А NSENUM/NS. OPTIONS/ZJ8 4-) : NS_ENUM 和 NS_OPTIONS 宏 指令 是 创建 指定 了 类 型 和 大 小 的 枚 举 的 最 快捷 方法 。 比 如 说 ， 原 先 我 们 定义 一 个 位 掩 码 枚 


enum { BitMaskA = 0, BitMaskB = 1 << 0, BitMaskC = 1 << 1, BitMaskD = 1 << 2 

















typedef NSUInteger BitMask; 经 过 转换 后 ， 就 会 变 成 : 
typedef NS OPTIONS (NSUInteger, BitMask) { BitMaskA = 0, BitMaskB = 1 << 0, BitMaskC = 1 << 1, BitMaskD = 1 << 2 
























































7.5.24 迁移 至 Objective-C 自 动 引 用 计数 


将 旧 项 目 转换 为 可 以 应 用 自动 引用 计数 (Automatic Reference Counting, ARC) 功能 。 自 Xcode 4 以 来 ， 苹 果 帮 向 广大 帮 众 提供 了 这 样 一 门 新 技术 。ARC 消 除了 明确 发 送 retain、release 和 
autorelease 消 息 来 管理 内 存 的 做 法 ， 这 些 消息 其 实 仍然 还 是 存在 的 ， 只 不 过 现在 都 是 由 编译 器 自动 为 我 们 完成 。 


和 其 他 转换 过 程 不 同 ， 首 先 Xcode 会 提示 开发 者 选择 当前 项 目 中 要 转换 为 ARC 的 对 象 ， 该 工具 还 会 检测 一 个 项 目 中 是 否 已 经 使 用 了 ARC 功 能 ， 放 置 开 发 者 宫 无 意义 地 转换 操作 。 
单 击 “Check” 将 会 启动 代码 分 析 功 能 ， 分 析 之 后 ， 将 会 提供 一 个 对 话 框 ， 告 诉 我 们 : 

通过 以 下 必要 的 步 又， 该 向 导 将 会 帮助 你 将 项 目 迁 移 到 使 用 Objective-C 自 动 引 用 计数 内 存 管理 机 制 的 版 本 。 

Xcode 会 首先 使 用 Apple LLVM 编 译 器 来 生成 迁移 所 需要 的 所 有 代码 变化 项 。 如 果 该 变化 项 是 必需 的 ， 那 么 将 会 向 你 展示 一 个 比较 页 面 ， 来 查看 这 些 变化 项 。 


一 旦 所 有 的 必须 的 变化 项 被 确认 后 ，Xcode 会 更 改 你 对 象 的 编译 设置 ， 以 让 其 能 够 使 用 Objective-C 自 动 引 用 计数 内 存 管理 机 制 。 


7.6 建立 工作 区 
工作 区 是 项 目的 集合 ， 它 可 以 降低 大 型 应 用 程序 的 复杂 性 。 建 立 工作 区 并 不 会 修改 项 目 ， 它 所 包含 的 只 是 项 目的 引用 ， 从 工作 区 对 项 目 进行 删除 不 会 导致 项 目 被 删除 。 当 然 ， 在 工作 区 中 也 可 以 对 项 目 
进行 更 改 。 
工作 区 具有 以 下 几 个 优点 : 
: 工作 区 的 所 有 项 目 都 可 以 访问 同一 工作 区 的 其 他 项 目 ， 包 括 编译 信息 。 
“ 可 以 设置 项 目 之 间 的 依赖 关系 ， 这 样 一 个 简单 的 编译 命令 就 可 以 编译 所 有 选中 对 象 所 需 的 片段 。 
“ 可 以 将 静态 库 或 模块 包含 进 工作 区 ， 无 论 是 你 自己 的 还 是 第 三 方 的 。 


* 可 以 将 大 项 目 分 解 成 更 小 的 项 目 ， 使 功能 维护 和 共享 更 加 方便 。 


很 明显 ， 没 有 两 个 及 其 以 上 的 项 目 ， 你 都 不 好 意思 建立 一 个 工作 区 ， 不 然 就 使 用 不 了 工作 区 的 优点 和 特性 。 但 是 ， 如 果 诸 位 抱 有 “无 形 XX， 最 为 致命 ”的 想法 ， 那 么 这 一 节 的 劝解 便 大 可 忽略 。 
使 用 工作 区 可 以 让 应 用 项 目 能 够 访问 共享 的 框架 中 的 所 有 文件 ， 同 时 也 让 诸如 调试 之 类 的 任务 更 加 轻松 。 添 加 该 框架 到 应 用 程序 为 应 用 程序 和 框架 之 间 创 建 了 一 种 依赖 关系 。Xcode 在 应 用 编译 之 前 检 
查 框架 是 否 需要 编译 。 


还 有 一 点 ， 工 作 区 对 于 多 个 不 相关 的 项 目 来 说 是 没有 任何 帮助 的 ， 工 作 区 只 对 能 够 共享 彼此 代码 和 资源 的 项 目 来 说 有 用 。 
准备 好 CrazyBounce-Swift 和 CrazyBounce-OC 两 个 项 目 ， 下 面 我 们 将 这 两 个 项 目 归 并 到 一 个 工作 区 当中 ,， 方便 今后 的 使 用 。 


通过 选择 File 一 New 一 Workspace 来 创建 一 个 工作 区 ， 选 择 工 作 区 的 保存 地 点 ， 并 将 这 个 工作 区 命名 为 “CrazyBounce”。 当 创建 完 一 个 工作 区 后 ， 你 可 以 在 其 中 创建 新 项 目 ， 并 且 可 以 向 其 中 添加 现 
有 项 目 。 


将 我 们 既 有 的 “CrazyBounce-Swift” 和 “CrazyBounce-OC” 两 个 项 目 ， 也 就 是 那 两 个 蓝 色 图 标 ， 拖 入 到 工作 区 的 项 目 导航 器 当中 。 


关闭 已 打开 的 项 目 ， 并 且 重 新 打开 工作 区 。 创 建 好 的 工作 区 如 图 7-29 所 示 。 
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图 7-29 ”工作 区 界面 


现 有 的 项 目 转换 成 工作 区 请 选择 File 一 9ave As Workspace。 该 项 目的 当前 窗口 将 被 转换 为 工作 区 窗口 ， 注 意 这 个 操作 将 不 可 逆 ， 并 且 转 换 过 程 中 不 要 退出 ， 否 则 转换 会 失败 。 


77 搜索 

很 多 时 候 ， 搜 索 功 能 是 十 分 常用 的 ， 比 如 寻找 某 个 变量 的 所 在 位 置 ， 寻 找 某 个 字符 串 等 等 。 最 笨 的 办 法 是 一 行 一 行 目测 来 寻找 ， 这 种 方法 不 但 伤 眼睛 ， 还 容易 出 错 。 而 掌握 Xcode 的 搜索 功能 可 以 避免 
这 种 情况 的 发 生 。 

Xcode 提供 了 几 种 搜索 功能 ， 以 对 项 目 中 的 文本 和 代码 进行 查找 与 替换 : 

OX X4 HEX. 

" 用 搜索 导航 器 搜索 。 

№. 

. 全 局 修改 数据 (Edit All in Scope) 。 

- 快速 打开 。 


在 上 面 几 节 曾 经 介绍 过 的 “全 局 修改 数据 ”和 “ 重 构 ”从 某 种 角度 来 说 也 包含 了 一 定 层次 上 的 搜索 功能 ， 因 为 它们 都 需要 定位 到 需要 修改 的 数据 上 。 因 此 我 们 在 此 不 再 加 以 袭 述 ， 而 是 重点 介绍 其 他 几 
种 搜索 方法 。 


7.7.1 单 文件 搜索 
单 文件 搜索 很 简单 ， 很 类 似 于 平时 我 们 使 用 过 的 搜索 功能 。 通 过 选择 菜单 栏 的 Find 一 Find 或 者 Find 一 Find and Replace 等 一 系列 的 功能 ,会 发 现 编辑 器 上 方 出 现 了 一 条 搜索 栏 ， 如 图 7-30 所 示 。 


Im CrazyBounca-Swift » |^] CrazyBounce-Swift ) „| CrazyBounceSceneiOSEvents.swift ) No Selection 





а: |< | > |[ pone | 


图 7-30 RÆ 


这 个 搜索 栏 可 以 选择 两 种 模式 ， 如 果 在 左 侧 选择 了 Find 模 式 ， 那 么 就 实行 查找 操作 ， 如 果 选 择 了 Replace 模 式 ， 那 么 就 实行 查找 与 替换 操作 。 单 击 Done 按 钮 或 者 Esc 键 来 关闭 搜索 栏 。 
单 击 搜索 栏 中 的 “Q” 放大镜 图 标 ， 会 弹出 一 个 菜单 ， 如 图 7-31 所 示 。 


通过 选择 ”Edit Find Options "选项 来 进行 搜索 选项 设置 。 设 置 界面 如 图 7-32 所 示 。 


Edit Find Options... 
Insert Patte 


E 
н п E ш 
pem р п Ё 
| | 


Contains "touch", ignore casa 


Clear Recents 





图 7-31 搜索 行为 菜单 


Find Options si 


Matching Style | Textual 


Hits Must | contain search term 


Match Casa 


Wrap 





图 7-32 ”搜索 选项 设置 


Matching Style (匹配 模式 ) 中 选择 搜索 字符 串 的 匹配 模式 ， 它 控制 着 搜索 对 象 的 解释 方式 。“Textual” 是 普通 的 字符 串 匹配 模式 ， 也 就 是 搜索 正常 的 文字 字符 串 。“Regular Expression” 是 正则 表 
达 式 匹配 模式 ， 也 就 是 根据 正则 表达 式 来 进行 搜索 。 


Hits Must 则 控制 着 搜索 行为 ， 它 只 能 在 匹配 模式 中 选择 “Textual|” 时 才能 使 用 。 通 过 对 搜索 行为 的 控制 ， 可 以 对 字符 串 匹 配 进行 进一步 限定 。 搜 索 行为 如 表 7-2 所 示 。 


A2 ”搜索 行为 


搜索 行为 选项 ж Ж 
contain search term 匹配 包含 搜索 文本 的 文本 序列 
start with search term 匹配 以 搜索 文本 开头 的 文本 序列 
match search term 匹配 完全 匹配 该 搜索 文本 的 文本 序列 
end with search term 匹配 以 搜索 文本 顷 尾 的 文本 厅 询 


此 外 ， 搜 索 选 项 设置 还 有 两 个 额外 的 选项 ，“Match Case" (MEAS) 则 是 表明 搜索 要 严格 遵守 大 小 写字 母 的 匹配 ，“Wrap” GAHE) 则 是 类 似 于 返回 到 从 头 搜索 ， 当 本 文件 内 搜索 完毕 后 ， 那 么 
就 会 返回 到 文件 头 部 重新 开始 搜索 。 折 回 发 生 时 ， 会 出 现 一 个 大 大 的 “调头 ”图 标 ， 如 图 7-33 所 示 。 


lon.x + l(touchLocation.x 








К 7-33 ” 折 回 标识 


7.7.2 ”搜索 导航 器 


搜索 导航 器 可 以 用 来 搜索 并 显示 工程 中 的 字符 串 信息 ， 在 第 2 章 已 经 简要 介绍 过 ( 见 2.3.3 节 ) ， 其 组 成 结构 如 图 7-34 所 示 。 
搜索 导航 器 由 以 下 几 个 区 域 组 成 : 


‚ 搜索 规则 : 搜索 规则 用 来 指定 搜索 模式 、 匹 配 模式 、 文 本 匹配 方式 等 等 。 搜 索 模 式 有 两 种 选择 ， 分 别 是 查找 (Find) 和 替换 (Replace) 。 匹 配 模式 有 四 种 选择 ， 分 别 是 字符 串 匹 配 (Text) 、 引 用 匹 
配 (References) 、 定 义 匹 配 (Definitions) 以 及 正则 表达 式 匹 配 (Regular Expression) o 


字符 串 匹 配 将 会 搜索 项 目 中 所 有 包含 搜索 对 象 的 文本 ， 包 括 类 、 对 象 、 方 法 、 字 符 串 等 等 ; 而 引用 匹配 不 会 搜索 字符 串 以 及 基本 语句 (ДМА. ER, MAE) 中 的 搜索 对 象 ; 方法 内 定义 匹配 则 直接 对 
类 、 对 象 、 变 量 名 的 搜索 ， 而 忽略 包含 这 个 搜索 对 象 的 方法 以 及 属性 。 


假设 我 们 使 用 “allcleanball” 进 行 搜索 ， 匹 配 模式 选择 “字符 串 匹 配 ”， 如 图 7-35 所 示 ， 搜 索 结果 中 还 包含 了 ” “之 类 的 注释 、 字 符 串 等 等 ， 总 之 ， 只 要 出 现在 文件 里 面 的 文本 ， 都 可 以 用 这 个 模式 淘 
出 来 。 而 如 果 我 们 换 用 “引用 匹配 ”查找 的 话 ， 就 会 变 成 图 7-36 所 示 的 情况 。 搜 索 结果 中 只 剩 下 了 类 和 属性 了 ， 这 个 时 候 ， 只 要 使 用 过 “allcleanball” 属 性 或 者 类 的 语句 ， 都 会 被 列 出 来 。 


пало 
搜索 规则 | Find > Text » Containing 






搜索 栏 | | Qrtouches Ө | 




























8 22 v8 ААА zz: [n Workspace Ignoring Case 
ERIR 
匹配 区 域 | 加 


图 7-34 搜索 导航 器 结构 





Find » Text » Containing 





Q7 alicleanball o 
saa [n Workspace ignoring Case% 


2T results in B files 
y: seif.frame.height), speed: init : 
var cleanball = firstBody.node аз! All 
CleanBall 
var cleanball = secondBody.node 
as! AllCleanBall 
= var cleanball = firstBody.node as! All 
CleanBall 
. LongBarBall.swift 
= CrazyBounce-Swift project 
= N AlilCleanBall.swift 
| SlowBall.swift 
一 CrazyBounce-Swift project 


= ff AllCleanBall.swift 
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Find » References › Containing 
Qr allcleanball e 
"аа [n Workspace Ignoring Саѕе$ 


20 results in 5 files 
let allCleanBall = SKTexture(image 
Named: 'BallDestroylmage") 
ГД self.texture = aliCleanBall 
GamesScene.swift 
= CrazyBounce-Swift project 
[9 ball = AllCleanBall(center: CGPoint 
(x: CGFloat(arcArandom()9einitX 10), 
y: self.frame.height), speed: init 
var cleanball = firstBody.node as! All 
CleanBall 
var cleanball = secondBody.node 
as! AllCleanBall 
var cleanball = firstBody.node as! All 
CleanBall 




















1— ————— Бини — -—-————————X 


图 7-36 ”引用 匹配 


我 们 换 用 “定义 匹配 ”进行 查找 ， 结 果 变 成 图 7-37 所 示 的 情况 。 这 时 候 ， 搜 索 结果 中 只 显示 “allCleanBall” 所 对 应 的 变量 声明 、 属 性 声明 、 类 定义 了 。 文 本 匹配 方式 在 上 一 节 已 经 介绍 过 ， 在 此 就 不 痪 
ЖУ. 


Find » Definitions » Containing 


Q- allcleanball o 





"ин [n Project ignoring Case 2 


2 results in 1 file 


> AllCleanBall. swift 

ss 7| CrazvBounce project 

(8) class AllCleanBall: Ball ( 

P let allCleanBall = SKTexture(image 
Named: "BallDestroylmage") 








图 7-37 方法 内 定义 匹配 
搜索 栏 : 搜索 栏 用 来 输入 要 搜索 的 对 象 信息 
搜索 范围 : 用 来 指定 执行 搜索 的 区 域 范围 ， 在 这 里 还 可 以 指定 是 否 搜 索 项 目 所 用 框架 内 的 头 文 件 。 
. 大 小 写 敏 感 设 定 : 用 来 指定 搜索 对 象 是 否 对 大 小 写 敏感 。 
. 搜索 结果 : 用 来 显示 搜索 到 的 结果 ， 通 过 选中 相应 的 搜索 结果 ， 可 以 在 代码 编辑 器 中 跳 转 到 其 所 在 位 置 。 搜 索 结 果 按照 源 文件 进行 排列 ， 其 匹配 到 的 内 容 将 以 黄色 显示 ， 以 吸引 开发 者 的 注意 力 。 
- 匹配 区 域 : 用 来 对 搜索 结果 再 次 进行 匹配 ， 借 此 可 以 对 搜索 结果 进行 更 加 精确 的 检索 。 


使 用 搜索 导航 器 进行 简单 搜索 和 单 文 件 搜索 方式 大 同 小 异 ， 我 们 下 面 只 介绍 一 下 搜索 导航 器 的 一 些 特殊 功能 ， 如 自 定义 搜索 范围 、 模 式 搜索 。 


77.21 创建 自 定义 搜索 范围 


开发 者 可 以 按照 自 定义 的 规则 来 定义 搜索 范围 ， 这 些 范围 可 以 匹配 位 置 、 名 称 、 路 径 扩展 名 或 者 文件 类 型 。 要 创建 自 定义 查找 范围 ， 单 击 当前 搜索 范围 ， 打 开 搜 索 范 围 选择 界面 ， 如 图 7-38 所 示 


Find » References » Containing 


Q 


*** [n Workspace ignoring Саѕе& 





SEARCH SCOPES 
New Scope... 

WOHKSPACE 

v Ё CrazyBounce 

CrazyBounce-OC 

> [^3 CrazyBounce Shared 

ь № CrazyBounce-OC 








> [73 CrazyBounce-OCTests 
Э Products 





© 


在 搜索 范围 下 方 ， 选 择 “New Scope” 来 创建 新 的 搜索 范围 。 这 个 时 候 ， 搜 索 范 围 规 则 窗 格 会 弹出 一 个 弹出 框 ， 如 图 7-39 所 示 。 


图 7-38 ”搜索 范围 选择 界面 


J :i )LrazwvhHauncesSÉcenei(flSFuvent«.«witt 


| My Scope | 


Find in files where all of these conditions are true: 














| Location = o| (is within workspace © 


图 7-39 ”创建 自 定义 搜索 范围 





通过 这 个 弹出 框 ， 我 们 可 以 更 改 这 个 搜索 范围 的 名 称 。 "Find in files where all of these conditions are true" (搜索 满足 以 下 条 件 的 文件 ) 旁边 有 “+” 按 钮 ， 从 中 可 以 完成 搜索 条 件 的 指定 。 可 指 
定 五 种 搜索 条 件 : “位 置 ”、“ 名 称 ”、“ 路 径 ”、 “扩展 ”以 及 “类 型 ”。 


“位 置 ” 


所 引用 的 框架 中 搜索 ; “is within workspace and frameworks" (工作 区 及 框架 当中 搜索 ) ，Xcode 不 仅 在 工作 区 内 搜索 ， 


ж) ， 选 择 此 项 后 ， 还 需要 在 后 面 的 “Choose Path" 当中 选择 要 搜索 的 文件 夹 ，Xcode 将 只 在 这 个 文件 夹 目录 下 进行 搜索 。 


"扩展" 


“类 型 ” 


(Мате) 则 限定 要 搜索 的 文件 名 称 ，Xcode 只 会 在 满足 这 个 名 称 条 件 的 文件 当中 进行 搜索 。 
(Path) 则 限定 了 要 搜索 的 文件 所 在 路 径 ，Xcode 只 会 在 这 个 路 径 下 进行 搜索 。 
(Path Extension) 则 限定 了 要 搜索 的 文件 的 扩展 名 ，Xcode 只 会 在 满足 这 个 扩展 名 的 文件 当中 进行 搜索 。 


(Type) 则 先 定 了 要 搜索 的 文件 的 类 型 ，Xcode 只 会 从 满足 这 个 文件 类 型 的 文件 当中 进行 搜索 。 


这 里 ， 我 们 自 定义 一 个 搜索 范围 ， 只 搜索 “CrazyBounce-Swift” 的 “iOS” 项 目 ， 并 且 只 搜索 .swift 文 件 。 


还 会 到 搜索 项 目 所 引用 框架 中 的 头 文件 ; 


“is within folder” 


(Location) 可 以 配置 3 种 搜索 条 件 ， 用 来 指定 搜索 要 在 什么 地 方 进行 。 分 别 是 : “is within workspace" (工作 区 当中 搜索 ) ，Xcode 将 只 在 当前 项 目 所 在 工作 区 内 进行 搜索 ， 不 会 到 项 目 


(文件 夹 当 中 搜 


新 建 一 个 自 定义 搜索 范围 ， 将 其 命名 为 “Search Swift iOS”， 然 后 在 “Location” 条 件 中 ， 选 择 “is within folder”， 然 后 在 右边 的 “Choose Path” 中 选中 “CrazyBounce-Swift” 项 目 中 


的 “CrazyBounce-Swift” 文 件 夹 。 然 后 再 添加 一 个 新 的 条 件 “Type” ， 依 次 选择 “is”， 
Xcode 将 


尝试 搜索 一 下 “gamescene”， 可 以 看 到 ， 搜 索 结 果 中 不 再 出 现 Objective-C 项 目 中 的 内 容 ， 


会 实时 保存 这 个 自 定 义 搜索 范围 ， 选 中 这 个 搜索 范围 即 可 完成 新 的 搜索 范围 的 确定 。 


7.7.2.2 ”模式 搜索 


"source code”。 即 可 完成 搜索 范围 的 制定 。 


这 个 时 候 ， 搜 索 范围 就 变 成 了 我 们 新 创建 的 搜索 范围 了 ， 如 图 7-40 所 示 。 


同时 ， 也 没有 出 现 “OS X” 项 目 中 的 内 容 。 我 们 使 用 自 定 义 搜索 范围 ， 完 成 了 进一步 地 搜索 条 件 的 配置 。 


在 前 面 介 绍 的 搜索 方式 中 ， 我 们 不 止 一 次 地 提 到 了 “正则 表达 式 搜索 ”， 正 则 表达 式 是 一 种 十 分 强大 的 模式 匹配 工具 。 正 则 表达 式 十 分 复杂 ， 但 也 十 分 好 用 ， 关 于 正则 表达 式 的 具体 语法 ， 大 家 可 以 自 
行 去 查询 相关 资料 。 本 书 并 不 会 对 此 进行 介绍 。 


Xcode 也 支持 正则 表达 式 来 执行 搜索 操作 ， 在 搜索 导航 器 中 选择 “正则 表达 式 匹 配 模式 ”， 即 可 开始 进行 正则 表达 式 搜索 。 


不 过 ， 在 Xcode 当 中 ， 更 常用 的 是 “模式 ” 


符 ， 如 图 7-41 所 示 。 


(Pattern) 搜索 。 通 过 选中 搜索 栏 或 者 搜索 导航 器 的 放大 镜 按 钮 ， 在 弹出 框 中 选择 “Insert Pattern" 


(插入 模式 ) 。Xcode 为 我 们 显示 出 几 种 常用 的 模式 


Find ) References › Containing 


а 


пап In Search Swift iOS Ignori ng Case4^ 
SEARCH SCOPES 











Any Word Ch 
Non-ASCII Characters 
rd Break 








URL Web Address 


IP Address |P Address 
图 7-41 常用 的 模式 符 








Qi 
搜索 导航 器 中 ， 仅 “文本 匹配 模式 ”才能 够 使 用 插入 模式 功能 。 


比如 说 我 们 要 查找 一 个 “2015 年 ”的 字符 串 ， 这 个 字符 串 由 “4 个 数字 +1 个 字符 +1 个 空格 ”组 成 ， 那 么 其 中 一 种 使 用 正则 表达 式 的 方式 ， 则 应 该 为 “” (\dN\d\dN\dNs) ”。 是 不 是 很 复杂 ? 而 换 用 模式 
匹配 后 ， 则 应 该 是 : “Digits+Any Word Characters+White Space" 。 


正则 表达 式 和 模式 匹配 的 结果 对 比如 图 7-42 所 示 。 可 以 看 出 ， 模 式 匹配 更 为 模糊 ， 正 则 表达 式 更 为 精确 ， 因 此 ， 大 家 可 以 根据 需求 ， 选 择 自己 喜爱 的 搜索 方式 。 
这 些 常 用 模式 简单 易 懂 ， 在 此 我 们 就 不 再 加 以 袭 述 ， 感 兴趣 的 读者 可 以 自行 去 查阅 相关 资料 ， 深 入 了 解 “ 模 式 ” 以 及 “正则 表达 式 ” 相 关 信 息 。 
7.1.3. 快速 打开 


有 些 时 候 ， 工 程 里 面 的 目录 层级 和 文件 数目 会 达到 令 人 吃惊 的 程度 。 这 个 时 候 ， 再 在 项 目 导 航 器 中 一 个 一 个 寻找 文件 显然 是 不 现实 的 ， 而 使 用 搜索 导航 器 又 会 显得 不 直观 ， 也 会 非常 麻烦 。 


Find › Regular Expression 


Qi (dd ved л) 2 













































































о | 


asa [n Workspace 


z.: |n Workspace 


lgnoring Case 

















Y| 


* 


我 们 需要 一 个 类 似 于 Spotlight 的 东西 ， 来 帮助 我 们 在 项 目 中 搜寻 所 需要 的 文件 。 所 盏 的 是 


使 用 快速 打开 功能 


^. Bar.swift 


14 results in 14 filas 


~ AliCleanBall.swift 


= CrazyBounce-Swift project 


=|// Copyright (c) 2015 年 益 行人 -星夜 


XR. All rights reserved. 
у AppDelegate.swift 
> CrazyBounce- -Swift project 
E| // Copyright (c) 2014 年 ЕТА -8 
ИҢ. All rights reserved. 


т Г Ball.swift 
= CrazyBounce-Swift project 


E| // Copyright (c) 2014 年 益 行 人 -星夜 
MR. All rights reserved. 



































97 results in 51 files 
— fights reserved. 
_ CrazyBounceSceneliOSEvents.swift 
— CrazyBounca-Swift project 
"= // Copyright (с) 2015 #4{т A.- RE UE 
M. АІ! Tune masra. 


onion -Swift project 
=| // Copyright (c) 2014 年 益 行人 -星夜 
MR. AI rights reserved. 
.. GameBeginViewController.swift 
> CrazyBounce-Swift project 
= // Copyright (с) 2014F 益 行人 -星夜 
ER. АП rights reserved. 

















7-42 正则 表达 式 ( 左 ) 和 模式 匹配 (Б) 的 对 比 


， Xcode 已 经 给 我 们 提供 了 这 样 一 个 类 似 的 东西 ， 那 就 是 “快速 打开 ”功能 。 


十 分 简单 ， 只 需 在 Xcode 按 下 “Command+Shift+O” 快 捷 键 ， 就 可 以 打开 一 个 输入 框 ， 如 图 7-43 所 示 。 


Ignoring Саве® 














Ball.swift 


В CrazyBounce-Swift + CrazyBounceShared + GameScene + Ball 





B B CraryBounce-Swift » CrazyBounce-Swift-OS » ViewControilar. swift: 11 


у SlowBall.swift 
wr! È CrazyBounce-Swift » CrazyBounceShared + GameScene + Ball 


LongBarBall.swift 


@ CraryBounce-Swift » CrazyBounceShared + GameScena + Ball 











AllCleanBall.swift L 


È CrazyBounce-Swift » CrazyBounceShared + ВатеЗсепе » Ball P) 


knockBalll 


È CraryBounce-Swift » CrazyBoun...amaScene „ Ball » SlowBall.swift:42 


! knockBall() 


i CrazyBounce-Swilt » CrazyBoun...eScene » Ball „к AllCleanBall.swift:52 





пе, б 
asur ГУ knockBall0 


i] CrazyBounce-Swift » CrazyBoun...d » GameScene » Ball » Ball.gwift:66 














knockBall() 


Т | No Selection 











图 7-43 ”快速 打开 功能 


我 们 可 以 借助 快速 打开 来 执行 一 些 简 单 的 文件 搜索 操作 ， 此 外 ， 快 速 打开 也 可 以 完成 简单 的 符号 搜索 功能 ， 它 可 以 匹配 方法 、 变 量 等 一 系列 的 内 容 。 可 以 说 ， 快 速 打开 就 是 一 个 简化 版 的 “搜索 导航 


7.8 ”国际 化 与 本 地 化 


如 果 你 希望 你 的 应 用 能 够 跨越 国界 ， 支 持 不 同 的 语言 和 地 区 ， 那 么 国际 化 和 本 地 化 就 是 非常 必要 了 。 所 谓 国 际 化 ， 就 是 为 应 用 提供 可 以 支持 不 同 语言 的 框架 ， 也 就 是 相当 于 给 它 办 一 个 “护照 ”。 而 本 
地 化 就 是 为 应 用 添加 所 支持 的 地 区 或 者 语言 的 过 程 ， 也 就 是 相当 于 办 相应 国家 的 “签证 ”。 


7.8.1 工作 机 制 


如 果 应 用 没有 支持 国际 化 功能 ， 那 么 所 有 的 文本 都 是 以 开发 者 的 基础 语言 来 呈现 的 ， 也 就 是 所 谓 的 开发 基础 语言 (development base language) 。 


如 果 应 用 支持 了 国际 化 功能 ， 那 么 Xcode 就 会 为 相应 的 文件 ， 如 故事 板 、 图 片 、 声 音 、 文 档 等 ， 创 建 一 个 相应 的 本 地 化 版 本 ， 通 常情 况 下 就 是 在 这 个 文件 里 面 创建 多 个 语言 版 本 ， 也 就 是 在 名 称 后 面 添 
加 了 所 有 本 地 化 的 语言 名 称 ， 如 图 7-44 所 示 。 


e Main.storyboard 


кай 


^. Main.storyboard (Base) 


= Main.storyboar...se (Simplified) 





图 7-44 ”本 地 化 后 的 Stroyboard 


当 支 持 本 地 化 的 应 用 需要 载 入 某 一 资源 时 ， 它 会 检查 用 户 的 语言 和 地 区 ， 并 查找 该 资源 有 没有 与 之 对 应 的 本 地 化 版 本 。 如 果 有 的 话 ， 那 么 就 载 入 这 个 本 地 化 版 本 ， 否 则 的 话 就 载 入 基础 版 本 。 
7.8.2 ”国际 化 支持 


要 支持 某 一 种 语言 ， 首 先 需要 将 这 个 语言 添加 到 项 目 当中 。 选 择 项 目 文件 ， 然 后 选择 项 目 对 象 。 在 Info 选 项 卡 当 中 ， 定 位 到 Localizations 列 表 。 从 这 个 列表 当中 就 可 以 管理 该 项 目 所 支持 的 语言 列表 
了 ， 如 图 7-45 所 示 。 


列表 当中 的 “Resources” 列 显示 了 该 语言 所 “本 地 化 ”的 文件 数量 ， 由 此 可 以 看 出 是 否 有 文件 遗漏 了 本 地 化 。 


此 外 ， 列 表 中 还 提供 了 一 个 “Use Base Internationalization" 选项， 这 项 功能 用 于 iOS 6 和 OS X 10.8 以 后 的 版 本 。 使 用 此 项 功能 后 ，Xcode 将 会 提供 “开发 基础 语言 ”功能 ， 这 样 如 果 开 发 者 没有 提 


Ii 
供用 户 所 在 的 语言 和 地 区 的 本 地 化 版 本 ， 就 会 载 入 基础 版 本 。 如 果 没 有 提供 这 项 功能 的 话 ， 那 么 开发 者 必须 要 为 每 一 个 支持 的 语言 创建 对 应 的 本 地 化 版 本 。 取 消 选 择 这 个 选项 ，Xcode 会 弹出 一 个 提示 框 ， 
如 图 7-46 所 示 。 
EU | < 27 En GrazysBounca-s wirt 


[Г] Info 


PROJECT 


Build Settings 


" Deployment Target 


7" CrazyBaounrca- Swift 





TARGETS OS ж Deployment Target | Detauit 
ze GrazyBaunza- Swift 
[ ] CrazyBounce-SwttT... iOS Deployment Target | 8.3 
Эк GrazyBounce-Swtft-... | 


ZE CrazyBounca-Swift-.. 


*" Configurations 


Мате 
b Debug 
p Release 


ia 


Use Pelease 了 for command-line builds 


Y Localizations 


| anpuage 


English — Development Language 


+ 一 


Шве Base Internationalization 


图 7-45 ”本 地 化 选项 


Based on Configuration Fila 
Mo Configurations Set 
Мо Configurations Set 


Flecniuncas 
2 Files Localzzed 





Do you want to move the files in the Base 
localization folder? 


All related files will be converted back to their original 
file type. This operation cannot be undone. 


Move files to the Trash 


Cancel 











图 7-46 ”取消 本 地 化 提示 框 


Xcode 提示 我 们 ， 是 否 要 将 文件 从 Base 本 地 化 文件 夹 中 移 除 ， 这 项 操作 是 不 可 逆 的 。 我 们 可 以 选择 将 这 些 文件 移动 到 废 纸 繁 (the Trash) 还 是 移动 到 一 个 特定 的 语言 文件 中 。 
单 击 “+” 按 钮 ( 见 图 7-45 的 左下 角 ) ， 就 可 以 从 弹出 的 列表 当中 选择 一 个 要 本 地 化 支持 的 语言 和 地 区 。 一 旦 项 目 当 中 包含 有 两 个 以 上 的 语言 或 地 区 ， 那 么 这 个 项 目 就 是 支持 “国际 化 ”的 了 ， 是 不 是 
很 简单 ? 这 里 ,我们 往 项 目 中 添加 对 “中 文 简体 ”的 支持 ， 在 弹出 的 列表 中 选择 “Chinese (Simplified) (zh-Hans) ”选项 。 


选择 本 地 化 支持 的 语言 和 地 区 后 ， 就 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 其 中 提示 我 们 选择 要 进行 本 地 化 文件 ， 如 图 7-47 所 示 。 
Choose files and reference language to create Chinese (Simplified) localization 


| Resource File Е Reference Language File Types 
X Main.storyboard jase Localizable Strings 


Main.storyboard v Localizable Strings $ 











Cancel 





图 7-47 ”选择 进行 本 地 化 的 文件 
Reference Language (参考 语言 ) 是 选择 该 本 地 化 文件 版 本 是 基于 哪 一 个 语言 来 构建 的 ， 这 样 可 以 在 相似 的 语言 之 间 采 取 相 同 的 模板 ， 从 而 减少 修改 。 


File Types (文件 类 型 ) 可 以 选择 Localizable Strings. (本 地 化 为 字符 串 ) 和 Interface Builder... (本 地 化 为 …) 。 前 者 主要 是 以 “strings” 文 件 进行 本 地 化 的 方式 ， 是 简单 的 一 些 文本 蔡 换 的 操作 ， 如 
图 7-48 所 示 。 后 者 主要 是 对 相同 文件 进行 本 地 化 的 方式 ， 可 能 还 涉及 一 些 用 户 习 惯 等 等 方面 的 修改 ， 如 图 7-44 所 示 。 


т (5 Main.storyboard 





Main.storyboard (Base) 
Main.strings (...ese (Simplified) 


图 7-48 ”字符 串 方式 的 本 地 化 


这 里 , 我们 将 “CrazyBounce-Swift” 的 “Main.storyboard” 的 文件 类 型 设置 为 “Interface Builder Storyboard”，“CrazyBounce-Swift-OS” 的 “Main.storyboard” 设 置 为 “Localizable 
Strings" , 


7.8.3 ”字符 串 本 地 化 
在 本 地 化 的 工作 中 ， 往 往 会 将 一 些 固定 显示 的 字符 存储 到 一 个 特定 的 文本 文件 当中 ， 然 后 当 使 用 的 时 候 就 直接 进行 调用 ， 这 个 文本 文件 叫做 “字符 串 文件 ” (String file) 。 
7.8.8.1 视图 的 字符 串 本 地 化 


字符 串 文件 是 一 个 Unicode 文 本 文件 ， 这 个 文本 文件 由 字符 串 配对 列表 组 成 ， 每 项 都 标识 了 注释 。 下 面 的 示例 描述 了 应 用 程序 中 字符 串 文 件 的 格式 。 

































































/* Class = "NSMenuItem"; title = "Share"; ObjectID = "OtC-tu-fqc"; */ 
"OtC-tu-fqc.title" = "Share"; 

/* Class = "NSMenuItem"; title = "Restart Game"; ObjectID = "1UK-8n-QPP"; */ 
"IUK-8n-QPP.title" = "Restart Game"; 

/* Class = "NSMenuItem"; title = "Crazy Bounce"; ObjectID = "1Xt-HY-uBw"; */ 
"]Xt-HY-uBw.title" = "Crazy Bounce"; 


















































http: //www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 





这 个 是 对 “CrazyBounce-Swift-OS” 的 Main.storyboard 进 行 本 地 化 之 后 的 部 分 结果 ， 我 们 对 其 进行 本 地 化 类 型 是 “本 地 化 为 字符 串 ”。 我 们 展开 Main.storyboard 文 件 ， 就 会 发 现 它 新 增 了 一 个 名 为 
Main.strings (Simplified) 的 文件 ， 这 个 文件 就 是 字符 串 文件 。 


一 般 情 况 下 ， 每 个 相应 的 字符 串 安 翻 译 都 应 该 有 着 丰富 详尽 的 注释 ， 这 样 才能 够 帮助 他 人 在 检视 这 个 本 地 化 文件 时 ， 不 至 于 一 头 雾 水 。 
然后 注释 下 面 就 是 所 谓 的 字符 串 安 。 左 侧 的 字符 串 是 键 ， 无 论 用 什么 语言 ， 它 都 能 够 对 应 到 相应 的 值 ， 并 将 右 侧 的 字符 串 显示 出 来 。 这 样 也 就 完成 了 翻译 操作 。 


我 们 根据 需要 简单 修改 一 下 这 些 字符 串 的 效果 ， 然 后 编译 并 运行 应 用 ， 如 图 7-49 所 示 ， 我 们 成 功 完成 了 本 地 化 操作 。 














图 7-49 成功 的 本 地 化 操作 


Qi 


笔者 的 Mac 是 中 文 简体 的 语言 环境 ， 因 此 可 以 正常 显示 出 对 “中 文 简体 ”的 本 地 化 的 结果 。 而 如 果 你 没有 使 用 该 语言 环境 ， 或 者 添加 了 其 他 语言 的 本 地 化 结果 ， 那 么 你 可 以 前 往 “ 系 统 偏好 设置 ”修改 语 


言 环 境 ， 或 者 修改 “编译 方案 ”的 语言 环境 ， 有 关 编 译 方案 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 书 的 10.1 节 “编译 方案 ”。 
7.8.3. 自 定义 文本 的 本 地 化 


有 些 时 候 ， 我 们 所 需要 显示 的 文本 信息 并 不 是 在 故事 板 中 定义 好 的 ， 而 是 在 代码 中 写 出 来 的 ， 这 个 时 候 就 需要 我 们 对 这 个 代码 中 的 文本 信息 进行 自 定义 本 地 化 。 


首先 需要 往 项 目 当 中 添加 一 个 Strings 类 型 的 文件 ， 也 就 是 通过 File 一 New 一 File 一 iOS 一 Resource 一 Strings File 来 完成 创建 。 然 后 定位 到 我 们 新 创建 的 字符 串 文 件 ， 在 工具 区 域 中 的 文件 检查 器 ， 找 到 
Localization 一 栏 ， 单 击 “Localize” 按 钮 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 想 要 本 地 化 的 目标 语言 ， 如 图 7-50 所 示 。 





Location  Helative to Group 
CustomLocalization.string 
Do you want to localize this file? " ий 
Full Path /Usars/Semperidam/ 
Documents/CrazyBounce- 
Swift/CrazyBouncae-Swift- 
OS/ 
Base CustomLocalization.strings © 


The file will be moved into the Ipro] folder for tha 
following language. 











Localization 





Target Membership 
SN CrazyBouncea-Swift 
1 LCrazyBounce-SwiftTests 
| М CrazyBounce-Swift-OS 








图 7-50 添加 自 定义 本 地 化 


= = 
我 们 新 创建 的 字符 串 文 件 最 好 名 为 “Localizable”， 因 为 NSLocalizedStting 方 法 默认 是 前 往 本 地 化 项 目 内 部 的 应 用 程序 包 中 查找 名 为 “Localizable.sttings” 字 符 串 文件 ， 如 果 没 有 找到 这 个 文件 的 话 ， 那 么 
就 无 法 完成 本 地 化 。 


接 下 来 ， 我 们 就 可 以 在 这 个 字符 串 文 件 当 中 进行 自 定义 文本 的 本 地 化 了 。 我 们 选中 其 中 的 一 个 语言 文件 ， 然 后 在 其 中 输入 类 似 的 代码 : 


// 以 下 两 种 形式 都 可 以 
GOOD MORNING = "早上 好 ! " 
"GOOD MORNING" = "早上 好 ! " 








接 下 来 就 可 以 使 用 NSLocalizedString 宏 来 完成 代码 的 本 地 化 操作 了 : 


// Swift 版 本 

var string = NSLocalizedString ("GOOD MORNING", comment: "早上 好 ") 
// Objective-C 版 本 

NSString* string = NSLocalizedString(8"GOOD MORNING", Q"-*- Е"); 

















=”; 
在 Swift 当中 ， 默 认 的 NSLocalizedStting 宏 将 会 显示 成 NSLocalizedStting: tableName: bundle: value: comment 这 样 的 形式 ， 这 是 Swift 接口 生成 的 原因 ， 我 们 在 实际 当中 ， 并 不 需要 中 间 的 那 三 个 参数 ， 因 为 


那 三 个 参数 均 有 默认 值 。 因 此 ， 手 动 删除 它们 即 可 。 关 于 这 个 宏 的 更 高 级 使 用 方式 ， 不 在 本 书 的 讨论 范围 当中 。 


7.84 图像 本 地 化 


相 比 文本 来 说 ， 图 像 的 本 地 化 操作 要 麻烦 一 点 ， 因 为 图 像 的 本 地 化 操作 拥有 很 多 限制 |。 

如 果 图 片 文件 是 单独 存放 在 项 目 组 当中 的 ， 那 么 直接 单 击 这 个 图 片 ， 选 择 工具 区 域 的 文件 检查 器 的 本 地 化 按钮 ， 接 下 来 选择 需要 进行 本 地 化 的 语言 ， 这 个 操作 和 自 定义 文本 的 本 地 化 相似 。 

在 Finder 中 打开 项 目 文件 来， 找到 对 应 语言 所 在 的 文件 夹 (诸如 en.lproj 之 类 ) ， 然 后 将 相应 的 图 片 复制 到 这 个 文件 夹 当 中 即 可 。 

很 遗憾 的 是 ， 直 到 目前 ,我 们 依旧 不 能 对 资产 管理 文件 夹 进行 本 地 化 操作 。 因 为 目前 资产 管理 不 允许 出 现 重复 名 称 的 图 片 ， 如 果 你 尝试 将 资产 管理 文件 夹 复制 到 语言 所 在 的 文件 夹 当 中 ， 那 么 就 会 得 到 


一 个 编译 错误 : 


The image set name "ххх" 15 used by multiple image sets 





因此 ， 如 果 要 对 图 片 进行 本 地 化 的 话 ， 那 么 唯一 的 办 法 就 是 将 它们 单独 放 在 项 目 当 中 ， 而 不 是 放 在 资产 管理 里 面 。 


从 外 功 到 内 功 的 修炼 ， 需 要 前 期 外 功 的 扎实 基础 。 良 搬 虽 有 一 身 外 功 项 体 ， 但 并 不 深 知 内 功 的 奥妙 。 修 炼 内 功 ， 好 比 解 开 身 体内 的 柳 锁 ， 快 意 江湖 ， 又 怎 能 不 打开 自由 的 锁链 就 妄想 驰 骑 飞 踏 呢 ? 体内 
的 “ 气 ” 犹 如 万 匹 不 弱 的 烈 马 ， 每 当夜 深 ， 警 惕 稍微 放 低 ， 良 搬 就 无 法 控制 这 四 处 乱 窗 的 力量 ， 让 他 无 法 安然 入睡 。 内 法 修炼 的 路 ， 现 在 才 慢 慢 展开 …… 


第 8 草 "人 气 沉 丹田 一 一 持久 化 存储 编辑 器 


传说 南 疆 巫师 可 以 借助 串 、 毒 等 外 物 ， 乃 至 天 地 灵气 化 为 自身 战 力 为 战 。 然 而 借助 外 物 也 导致 了 南下 身体 的 赢 弱 ， 也 无 法 长 久 为 战 。 不 如 中 原 侠 客 将 真 气 化 为 丹田， 大 战 三 天 三 夜 仍 不 失 精 气 神 。 然 二 
者 就 优 熟 劣 完全 不 可 考 ， 只 能 说 各 有 千秋 。 


因此 ， 对 于 中 原 武 学 而 言 ， 锤 炼丹 田 ， 炼 化 真 气 ， 是 必 不 可 少 的 修炼 。 


先天 之 气 宜 稳 ， 后 天 之 气 宜 顺 ” 才 是 沉稳 的 底气 。 气 沉 丹 田 讲究 炼 精 化 气 ， 积 累 内 气 ， 以 成 内 劲 功夫 。 所 以 ， 当 脑海 中 的 武功 秘籍 积累 到 一 定 程度 ， 就 要 学 会 将 其 化 作 内 里 存储 里 身体 稳固 的 部 分 


为 此 ，Xcode 为 持久 化 存储 提供 了 可 视 化 的 编辑 器 ， 包 括 “ 属 性 列表 ”编辑 器 和 “Core Data 数 据 模型 ”编辑 器 。 借 助 这 些 编辑 器 ，“ 秘 籍 ” 才 能 有 效 地 化 作 “ 内 力 ”， 我 们 也 就 能 够 更 为 方便 快捷 地 管理 
数据 存储 。 


8.1 属性 列表 
属性 列表 (Property lists) 一 般 情况 下 存储 着 项 目的 相关 设置 。 当 创建 了 一 个 新 的 iOS 或 者 OS X 项 目的 时 候 ，Xcode 便 会 自动 创建 一 个 名 为 Info.plist 的 文件 。 这 个 文件 一 般 情况 下 位 于 项 目的 
Supporting Files 目 录 下 ， 它 里 面包 含 了 不 少 重 要 的 项 目 设 置 : 包括 应 用 名 称 、 应 用 图 标 、 版 本 号 等 。 


当然 ， 作 为 持久 化 存储 的 一 种 方式 ， 还 可 以 创建 新 的 自 定义 属性 列表 来 存储 数据 。 事 实 上 ， 属 性 列表 比 它 看 上 去 的 要 复杂 得 多 ， 因 此 ， 在 本 章 中 只 是 介绍 属性 列表 视图 编辑 器 的 相关 内 容 。 


8.1.1 属性 列表 简介 


属性 列表 实质 上 是 以 XML 格式 存储 的 文件 ， 只 不 过 后 缀 名 为 “.plist” 而 已 。 属 性 列表 中 的 内 容 是 以 字典 的 形式 展现 的 ， 其 键 值 要 么 是 一 个 普通 值 ， 要 么 是 一 个 包含 内 容 的 字典 或 数组 。 


如 果 你 不 熟悉 字典 的 概念 ， 你 需要 明日 属性 列表 基本 上 是 依靠 键 值 对 来 存储 数据 的 。 所 谓 键 (key) 也 就 是 指 索引 ， 是 一 个 字符 串 ， 你 可 以 通过 这 个 索引 读 取 到 其 对 应 的 值 ; 所 谓 值 (value) 也 就 是 属 
性 列表 所 存储 的 数据 ， 比 如 字符 串 、 数 字 、 字 典 、 数 组 等 。 


在 属性 列表 当中 ， 数 组 中 的 项 目 通常 都 是 以 数字 来 命名 ， 比 如 说 item 0、item 1 之 类 的 方式 。 非 连续 的 数字 是 不 允许 使 用 的 。 


属性 列表 通常 情况 下 用 来 在 应 用 初始 化 时 加 载 应 用 设置 以 及 用 户 偏好 设置 ， 昌 然 属性 列表 的 使 用 非常 自由 ， 但 是 一 般 情况 下 它 并 不 用 来 进行 数据 持久 化 。 当 然 ， 对 于 某 些 属性 列表 来 说 ， 它 的 某 些 键 是 


固定 的 、 有 标准 的 。 对 于 这 部 分 属性 列表 来 说 ， 就 不 能 随意 删 减 其 键 ， 并 且 新 添加 的 键 也 都 有 所 限制 。 
总 注意 
在 Xcode 5 中 ， 打 开 属 性 列表 文件 会 同样 打开 该 属性 列表 文件 所 在 的 项 目 。 但 是 目前 在 Xcode 6 当中 ， 打 开 属 性 列表 文件 并 不 会 连同 项 目 一 起 打开 。 


8.1.2 项目 属性 列表 


几乎 每 一 个 应 用 都 会 包含 有 Info.plist 文 件 来 存储 应 用 设置 。 项 目 属 性 列表 中 的 设置 项 都 是 标准 的 ， 如 图 8-1 所 示 。 这 个 文件 一 般 位 于 “项 目 名 一 SupportingFile” 目 录 下 
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в Supported interface orientations (... 
图 8-1 Info.plist 文 件 
当 应 用 启动 时 ， 应 用 将 会 读 取 它 自身 的 项 目 属性 列表 ， 然 后 根据 读 取 到 的 信息 来 进行 应 用 初始 化 ， 并 且 也 会 根据 系统 平台 和 设备 的 不 同 来 决定 运行 时 的 特征 等 功能 。 
通常 情况 下 ， 我 们 并 不 需要 去 修改 项 目 属性 列表 当中 的 键 值 ， 因 为 Xcode 默认 的 项 目 属性 列表 中 已 经 包 售 了 基本 的 信息 ， 并 且 我 们 也 可 以 在 对 象 设置 中 对 某 些 键 进行 修改 。 
8.1.2.1 编辑 项 目 属性 列表 
项 目 属 性 列表 主要 分 为 三 栏 ， 分 别 是 Key ( 键 ) Туре (类 型 ) Value ( 值 ) 。 类 型 就 是 某 个 键 所 对 应 的 值 应 该 遵守 的 类 型 规范 。 
要 修改 项 目 属性 列表 ， 只 需 找到 要 修改 的 键 所 对 应 值 ， 双 击 进行 修改 即 可 。 注 意 ， 一 定 要 保证 所 修改 的 值 满足 该 键 的 限定 。 
OS X 项 目 和 iOS 项 目 所 使 用 的 键 值 并 不 完全 相同 ， 因 此 在 编辑 项 目 属性 列表 的 时 人 息 ， 要 根据 项 目的 平台 不 同 来 进行 不 同 的 设置 。 


关于 项 目 属性 列表 中 标准 键 的 相关 内 容 ， 请 参阅 苹果 官方 文档 “Aboat Info.plist Keys" , 


8.1.2.2 增加 新 的 可 选 键 


要 增加 新 的 可 选 键 ， 只 需要 进行 如 下 步骤 即 可 : 


1) 右键 单 击 某 一 键 值 。 只 要 该 键 值 不 是 数组 或 者 字典 ， 那 么 可 以 在 任何 一 个 键 值 上 进行 创建 ， 项 目 属 性 列表 中 的 键 值 是 不 分 次 序 的 。 如 果 右 键 单 击 的 该 键 值 是 展开 的 数组 或 者 字典 ， 创 建 出 来 的 可 选 键 
将 包含 在 数组 或 者 字典 当中 。 


2) 在 右键 弹出 的 菜单 中 选择 Add Row。 

3) 在 新 创建 的 键 值 弹出 的 列表 中 选择 某 个 键 值 。 

4) 进行 键 值 的 编辑 。 

当然 ， 选 中 某 一 键 值 之 后 ， 单 击 键 列 上 出 现 的 “+” 按 钮 ， 也 可 以 完成 创建 操作 。 如 果 要 删除 某 一 键 值 的 话 ， 那 么 单 击 “-” 按 钮 即 可 。 


如 果 打 算 创 建 和 数组 或 者 字典 位 于 同一 层级 的 键 值 ， 那 么 请 将 数组 或 者 字典 键 值 设 置 为 “合并 ”状态 。 


8.1.3 ”创建 属性 列表 


创建 新 的 属性 列表 与 添加 文件 的 方式 相同 ， 只 需 添 加 Resource 目 录 下 的 Property List 文 件 即 可 。 关 于 属性 列表 文件 模板 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 书 的 附录 C 的 C.1 节 “文件 模板 ”。 


对 于 iOS 系 统 来 说 ， 还 可 以 创建 应 用 设置 束 (setting bundle) 文件 ， 这 同样 也 是 一 个 属性 列表 文件 ， 但 是 你 可 以 用 它 来 存储 和 管理 应 用 偏好 设置 。 关 于 应 用 设置 束 的 相关 内 容 ， 请 参阅 苹果 官方 文 


档 “Preferences and Settings Programming Guide" , 


对 于 新 创建 的 属性 列表 来 说 ， 可 以 选择 属性 列表 的 类 型 。 在 属性 列表 编辑 器 的 空白 处 单 击 右键 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “Property List Type”， 便 可 以 在 当中 选择 相应 的 属性 列表 类 型 了 ， 如 图 8-2 所 
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图 8-2 ”属性 列表 类 型 


此 外 ， 还 可 以 使 用 “View the raw key name" 功能 来 查看 某 个 键 的 类 型 名 称 ， 一 般 情况 下 键 的 类 型 名 称 和 名 称 是 相同 的 。 但 是 对 于 某 些 键 值 来 说 ， 它 们 的 键 名 往往 是 对 该 键 的 文本 描述 ， 而 不 是 该 键 
所 对 应 的 类 型 ， 比 如 Cocoa 类 的 相关 键 。 因 此 ， 使 用 这 个 功能 可 以 方便 编辑 。 


例如 ， 说 对 于 Info.plist 来 说 ， 默 认 情况 下 ，Information Property List 显 示 的 是 诸如 “Bundle name" 之 类 的 键 摘 述 信息 ， 勾 选 上 "View the raw key name" 选项 后 ， 就 会 发 现实 际 的 键 名 就 显示 了 
出 来 。 例 如 ， 原 来 的 “Bundle name” 对 应 的 实际 键 名 为 “CFBundleName”。 


8.2 Core Data 模 型 
Xcode 中 可 以 对 数据 进行 建 模 ， 将 数据 按照 一 定 的 规则 进行 管理 和 存储 。 建 立 的 数据 模型 一 般 需要 定义 其 数据 对 象 以 及 对 象 间 的 关系 。 之 后 便 可 以 应 用 当中 使 用 数据 模型 来 管理 数据 了 。Xcode 当 中 管 
理 数据 模型 有 很 多 方法 ， 但 是 最 为 常见 的 解决 方案 则 是 Core Data。 在 Xcode 当中 可 以 很 轻松 、 方 便 地 使 用 Core Data, 


Core Data 的 官方 定义 是 “对 象 图 管理 和 持久 化 框架 ”， 实 际 上 Core Data 就 是 为 SQLite 天 系数 据 库 提供 了 一 层 图 形 化 的 管理 界面 以 及 面向 对 象 的 数据 访问 处 理 方法 。 同 时 Core Data 也 支持 其 他 类 型 的 
数据 存储 方法 ， 比 如 用 XML 格式 进行 存储 。 此 外 ，Core Data 也 支持 扩展 自 定义 存储 类 型 。 


当然 ，Core Data 是 一 个 比较 复杂 的 工具 ， 因 此 本 章 将 只 是 重点 介绍 用 于 开发 和 维护 数据 模型 的 工具 ， 有 关 Core Data 的 具体 使 用 方式 ， 请 参阅 苹果 官方 文档 “Core Data Program-ming Guide" , 
8.2.1 相关 术语 介绍 


Core Data 拥 有 自己 专门 的 一 套 术 语 ， 虽 然 这 些 术语 非常 的 繁杂 见 余 ， 但 是 了 解 这 些 术语 能 够 有 效 地 帮助 你 理解 Core Data 模 型 编辑 器 的 相关 选项 ， 并 且 能 够 帮助 你 在 之 后 学 习 Core Data 相 关 知 识 时 更 
加 轻松 。 有 如 下 几 个 基础 术语 : 


- 数据 模型 (data model) 是 对 数据 和 数据 组 件 之 间 关 系 的 一 种 定义 ， 简 单 来 说 ， 数 据 模型 定义 了 数据 的 结构 、 数 据 的 组 织 方 式 、 数 据 之 间 的 关系 ， 以 及 数据 所 具有 的 行为 特征 。 


: 持久 化 存储 (Persistent store) 是 用 托管 对 象 模型 进行 数据 存储 的 一 种 存储 方式 。Core Data 支 持 三 种 存储 类 型 : XML、SQLite 或 者 二 进 制 。 托 管 对 象 模型 并 不 关心 数据 是 如 何 持久 化 存储 的 ， 甚 至 并 不 
关心 其 是 否 持久 化 。 


. 持久 化 存储 协调 器 (Persistent store coordinator) 为 一 个 或 多 个 托管 对 象 上 下 文 提供 了 访问 接口 ， 使 其 下 层 的 多 个 持久 化 存储 可 以 表现 为 单一 的 聚合 存储 。 一 个 托管 对 象 上 下 文 可 以 基于 持久 化 存储 协 
调 器 下 的 所 有 数据 存储 来 创建 一 个 对 人 象 图 。 持 久 化 存储 协调 器 只 能 与 一 个 托管 对 象 模 型 相关 联 。 


- 托管 对 象 (managed object) 是 MVC 架 构 中 的 “模型 对 象 ”， 其 代表 了 存储 中 一 个 实际 的 记录 。 因 此 ， 对 托管 对 象 的 抽象 化 描述 就 是 托管 对 象 模型 。 


| 托管 对 象 模 型 允许 Core Data 在 持久 化 存储 中 的 记录 与 你 在 应 用 中 使 用 的 托管 对 象 间 建立 映射 。 也 可 以 说 ， 托 管 对 象 模型 是 实体 类 型 对 象 的 集合 ， 实 体 类 型 根据 实体 名 称 、 用 来 代理 实体 的 类 名 称 以 及 
实体 所 拥有 的 属性 来 描述 一 个 实体 对 象 (也 可 以 看 做 是 数据 库 中 的 一 个 表 ) о 


.托管 对 象 模型 (MOM) 是 Core Data 用 于 描述 应 用 程序 数据 模型 的 机 制 。 它 可 以 用 代码 进行 描述 ， 但 更 多 地 是 使 用 Data Model. (数据 模型 ) 编辑 器 来 进行 构建 。 如 果 在 创建 项 目 时 义 选 了 “Use Core 
Data” 选 项 的 话 ， 那 么 Xcode 就 会 为 项 目 添加 必需 的 代码 (代码 存放 在 AppDelegate 类 当中 ) ， 并 且 添 加 一 个 与 项 目 同名 的 数据 模型 文件 (xcdatamodeld) ， 这 个 扩展 名 的 全 称 是 “Xcode Core Data model 
directory” (Xcode Core Data 模 型 目录 ) ， 它 实际 上 是 一 个 保存 应 用 程序 数据 模型 的 文件 夹 。 


: 实体 (Entity). 是 一 类 对 象 及 其 属性 的 描述 ， 托 管 对 象 (managed object). 是 实体 的 一 个 实例 。 实 体 在 数据 模型 编辑 器 当中 创建 ， 而 托管 对 象 则 是 在 代码 当中 创建 。 实 体 和 托管 对 象 之 间 的 差别 类 似 于 类 


与 对 象 之 间 的 差别 。 实 体 的 名 称 必须 以 大 写字 母 开 头 ， 并 且 不 能 出 现 除数 字 、 字 母 以 及 下 划 线 之 外 的 文字 。 
实体 拥有 三 个 属性 ， 分 别 是 特性 (Attributes 、 关 系 (Relationships) 以 及 提取 属性 (Fetched Property) ， 介 绍 如 下 : 
. 特性 用 于 保存 数据 ， 由 一 个 名 称 以 及 类 型 组 成 ， 和 代码 中 的 示例 变量 作用 基本 相同 。 特 性 的 名 称 必须 以 小 写 开 头 ， 同 样 名 称 也 只 能 出 现 数字 、 字 母 以 及 下 划 线 。 


C 天 系 用 于 定义 实体 与 实体 之 间 的 联系 。 关 系 可 以 是 一 对 一 、 多 对 一 或 者 多 对 多 。 关 系 的 命名 规则 和 特性 相同 。 举 个 例子 ， 关 系 就 像 音乐 播放 软件 当中 的 播放 列表 ， 歌 曲 可 以 根据 一 定 的 规则 放 在 播放 
列表 当中 ， 和 歌曲 可 以 存在 于 多 个 播放 列表 当中 ， 删 除 播放 列表 并 不 会 导致 歌曲 被 删除 。 在 添加 歌曲 的 时 候 ， 一 定 要 切实 访问 到 特定 的 歌曲 文件 。 


- 提取 属性 是 关系 的 一 个 备 选 方法 ， 用 提取 属性 可 以 创建 一 个 可 在 提取 时 被 评估 的 查询 ， 从 而 确定 哪些 对 象 属于 这 个 关系 。 关 系 在 实体 加 载 的 时 候 同 时 加 载 ， 而 提取 属性 则 是 按 需 加 载 。 还 是 上 面 那个 
例子 ，iTunes 中 拥有 一 个 名 为 Smart 播 放 列表 的 玩意 儿 ， 它 可 以 基于 某 种 规则 ， 和 智能 地 对 播放 列表 中 的 歌曲 进行 管理 ， 在 添加 歌曲 前 ， 这 个 播放 列表 并 不 知道 这 个 歌曲 是 否 存 在 。 


. 托管 对 象 上 下 文 (managed object context) 是 创建 、 读 取 、 修 改 以 及 存储 托管 对 象 的 重要 区 域 。Cote Data 要 求 应 用 当中 至 少 拥 有 一 个 托管 对 象 上 下 文 。 
. 对 于 多 个 上 下 文 ， 可 以 用 某 个 合并 策略 来 进 ， 也 就 是 所 谓 的 并 持久 化 。 合 并 策略 描述 了 冲突 发 生 时 应 该 如 何 处 理 。 


- 提取 请 求 (Fetch Request) 相当 于 一 个 查询 语句 ， 将 你 想 要 提取 的 托管 对 象 中 的 实体 通知 给 托管 对 象 上 下 文 ; 它 还 可 以 提取 其 他 内 容 ， 例 如 对 象 属性 的 限制 信息 值 、 以 及 对 象 所 返回 的 次 序 值 。 这 些 
提取 操作 与 数据 库 SELECT 语 和 句 中 的 表 名 、WHERE 语 句 、ORDER BY 语句 操作 很 类 似 。 可 以 通过 向 托管 对 象 上 下 文 发 送 一 个 消息 通知 来 运行 提取 请 求 ， 然 后 上 下 文 便 会 返回 一 个 数组 ， 其 中 包含 有 满足 请 求 
的 对 象 (如 果 存 在 的 话 ) 。 


* 配置 实际 上 是 一 系列 实体 的 集合 ， 通 过 使 用 配置 ， 可 以 让 数据 模型 包含 许多 不 同 的 实体 组 合 ， 从 而 让 应 用 有 选择 性 地 读 取 只 包含 所 需 实体 的 数据 模型 。 


8.2.2 ”数据 建 模 编 辑 器 


一 般 情 况 下 ， 在 创建 新 项 目 时 如 果 勾 选 了 “Use Core Data" 这 一 选项 ， 那 么 这 个 项 目 就 是 具备 了 Core Data 的 功能 了 。 我 们 提供 的 “CrazyBounce-Swift” 示 例 在 创建 过 程 中 选中 了 这 个 选项 (虽然 
实际 项 目 中 并 没有 用 到 任何 Core Data 的 内 容 ) 。 


MEE 


如 果 在 创建 项 目 时 并 没有 义 选 “Use Core Data” 这 一 选项 ， 那 么 就 需要 手动 支持 Cote Data 这 个 功能 。 本 书 并 不 会 讲述 如 何 手 动 支持 ， 因 为 这 涉及 如 何 正 确 地 创 建 NSManagedObjectContext、 
NSPersistentStoreCoordinator 和 NSManagedObjectModel 对 象 ， 需 要 添加 不 少 的 代码 和 设置 。 本 章 之 后 的 内 容 是 以 使 用 了 Xcode 提供 的 Core Data 功 能 为 基础 来 讲述 的 。 


一 般 情 况 下 ，Xcode 已 经 给 我 们 提供 了 一 个 数据 模型 文件 了 ， 名 为 “ (ШАА) .xcdata-modeld”。 但 是 如 果 我 们 还 想 要 创建 新 的 数据 模型 文件 ， 那 么 与 添加 文件 的 方式 相同 ， 只 需 添加 Core Data 目 
录 下 的 Data Model 文 件 即 可 。 关 于 Core Data 文 件 模板 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 书 附录 C 的 C.1 节 “文件 模板 " 


当 你 选中 这 个 数据 模型 文件 之 后 ， 数 据 建 模 编辑 器 便 会 显示 出 来 ， 如 图 8-3 所 示 。 默 认 的 数据 模型 文件 是 空 的 . 
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CONFIGURATIONS 
@ Default 
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图 8-3 ”数据 建 模 编 辑 器 


数据 建 模 编辑 器 中 ， 最 左边 的 是 顶层 组 件 窗 格 (Top-Level Compinents Panel) ， 其 中 列 出 了 数据 模型 中 所 定义 的 实体 、 数 据 提 取 请 求 和 相关 配置 。 在 顶层 组 件 窗 格 旁边 的 则 是 编辑 器 窗 格 ， 可 以 对 实 
体 、 提 取 属 性 和 配置 中 的 属性 进行 修改 。 在 最 下 面 的 是 选项 窗 格 ， 分 别 是 大 纲 样式 (Outline Style) 、 添 加 实体 (Add Entity) 、 添 加 属性 (Add Attribute) 、 编 辑 器 样式 (Editor Style) 。 


大 纲 样式 可 以 切换 顶层 组 件 窗 格 的 显示 样式 是 列表 还 是 层级 。 在 层级 大 纲 样式 中 ， 可 以 看 到 配置 之 间 的 层级 关系 
Qi 
如 果 只 有 一 个 配置 的 话 ， 那 么 是 不 能 够 进行 大 岗 样 式 的 选择 的 。 


添加 实体 的 含义 自然 不 用 多 说 ， 是 用 来 添加 实体 的 ， 如 果 按 住 这 个 按钮 不 放 ， 那 么 就 会 弹出 一 个 菜单 ， 就 可 以 依次 选择 添加 实体 、 添 加 提取 请 求 (Add Fetch Request) 、 添 加 配置 (Add 
Configuration) 。 无 论 选 择 哪 一 个 ， 按 钮 的 外 观 便 会 变 成 与 之 对 应 的 那个 功能 的 外 观 。 同 样 ， 添 加 提取 请 求 和 添加 配置 也 可 以 通过 在 Editor 菜 单 中 选择 。 


然后 接 下 来 是 添加 属性 (Add Attribute) 按钮 ， 与 添加 实体 按钮 相似 ， 按 住 按钮 不 放 将 会 弹出 一 个 菜单 ， 分 别 是 添加 属性 、 添 加 关系 (Add Relationship) 、 添 加 提取 属性 (Add Fetched 
Property) 。 同 样 ， 单 击 其 中 的 任何 选项 都 会 影响 按钮 的 默认 行为 和 外 观 。 


Qs 
只 有 在 顶层 组 件 窗 格 中 选中 了 一 个 实体 后 ， 添 加 属性 按钮 才 可 用 。 


接 下 来 是 编辑 器 样式 的 选择 ， 你 可 以 在 表格 样式 和 图 形 样 式 之 间 切 换 。 图 形 样式 的 界面 如 图 8-4 所 示 。 图 形 样式 主要 用 来 表示 实体 之 间 的 天 系 和 继承 性 。 


ENTITIES 
FETCH REQUESTS 


CONFIGURATIONS 
(8 Default 


e 田 S 
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图 8-4 图 形 样式 


8.2.2.1 添加 实体 


添加 实体 的 操作 前 面 已 经 介绍 过 了 ， 单 击 选项 窗 格 中 的 添加 实体 按钮 ， 就 可 以 创建 实体 了 ， 然 后 在 顶层 组 件 窗 格 中 的 实体 列表 中 就 会 出 现 我 们 刚刚 创建 好 的 实体 ， 然 后 修改 其 名 字 即 可 。 也 可 以 通过 选 
择 Editor 一 Add Entity 来 实现 同样 的 操作 。 


这 里 ， 我 们 添加 一 个 叫 Student 的 实体 ， 如 图 8-5 所 示 。 
在 Xcode 右 侧 的 数据 模型 检查 器 中 ， 我 们 可 以 看 到 ， 如 图 8-6 所 示 ， 实 体 主要 有 以 下 几 种 设置 : 
` Abstract Entity: 选项 这 个 勾 选 之 后 ， 该 实体 将 不 能 够 在 运行 时 生成 托管 对 象 ， 这 个 和 抽象 类 的 概念 相同 ， 主 要 是 用 于 继承 。 


: Parent Entity: 可 以 在 这 里 选择 这 个 实体 所 应 该 继承 的 实体 ， 子 级 实体 拥有 父 级 实体 的 所 有 特征 。 这 个 和 类 继承 的 概念 相同 。 
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图 8-5 ”添加 Student 实 体 


8.222 添加 属性 


添加 属性 的 方法 有 很 多 种 ， 即 可 以 单 击 选项 窗 格 中 的 添加 属性 按钮 ， 也 可 以 通过 选择 Editor 一 Add Attribute 来 实现 同样 的 操作 ， 还 可 以 在 编辑 器 窗 格 中 找到 属性 列表 ， 然 后 单 击 “+” 号 按钮 创建 一 个 
新 的 属性 。 














Name | Student 
Class NSI пан | 
bstract Entity 
Parent Entity | No Parent Entity 
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User Info | 
Key ^ Value 


图 8-6 ”实体 检查 器 
在 这 里 ， 我 们 给 Student 实 体 创 建 “name” (String) 、“school” (String) 和 “age” (Integer 32) 属性 ， 如 图 8-7 所 示 。 
创建 完 属性 后 ， 就 可 以 修改 其 名 字 及 类 型 了 。 属 性 类 型 指定 了 属性 能 够 存储 的 数据 种 类 。 属 性 所 拥有 的 数据 类 型 包括 以 下 几 种 : 


.Integet: 包含 有 Integer 16. Integer 32. Integer 64， 它 们 的 唯一 区 别 是 所 支持 的 最 大 和 最 小 值 。 一 般 而 言 ， 应 当 尽 可 能 小 地 选择 满足 需求 的 整数 ， 以 便 能 够 节省 空间 和 加 快 读 取 速 度 。 

Y Attributes 
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图 8-7 ”为 Student 实 体 添 加 属性 


: Decimal、Double 和 Float: 这 三 个 属性 均 用 来 存储 小 数 ，Double 和 Float 是 用 浮 点 来 存储 小 数 ， 唯 一 的 不 同 就 是 它们 的 精度 不 同 。Decimal 则 是 采用 定点 的 方式 来 存储 小 数 ， 防 止 四 爹 五 入 情况 发 生 。 
: Sting: Stting 可 以 存储 几乎 所 有 语言 的 文本 ， 因 为 其 内 部 采用 Unicode 编 码 。 

: Boolean: 布尔 值 ， 用 于 逻辑 是 非 的 判断 。 

: Date: 在 Core Data 中 ， 上 日 期 和 时 间 玲 都 可 以 用 Date 数 据 类 型 来 存储 。 

Binary: 用 于 存储 二 进 制 数据 ， 要 注意 的 是 ， 没 有 办 法 对 Binaty 数 据 类 型 进行 检索 或 者 排序 。 


: Transformable: 这 是 一 种 特殊 的 数据 类 型 ， 可 以 创建 任何 类 别 的 属性 ， 比 如 说 UIImage 或 者 UIColor 等 。 


在 右 侧 的 数据 模型 检查 器 中 ， 我 们 可 以 看 到 ， 如 图 8-8 所 示 ， 属 性 主要 有 以 下 几 种 设置 : 
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Properties | | Transient Optional 
| | Index 








Attribute Type | Integer 16 


Validation „| | | Minimum 





No Value 1..1 | Maximum 





Advanced | | Index in Spotlight 


| Store in External Record File 


图 8-8 ”数据 模型 检查 器 
: Properties: 有 三 个 选择 ，Transient 是 用 来 表明 是 否 设 定 为 临时 属性 ， 临 时 属性 并 不 会 保存 在 持久 存储 区 域 当 中 ， 只 是 作为 一 个 暂时 的 变量 而 存在 ， 在 不 使 用 时 Core Data 会 自动 将 其 丢弃 ; Optional 表 明 
这 个 属性 是 否 是 可 选 的 ， 如 果 不 可 选 的 话 ， 那 么 就 必须 设置 这 个 属性 的 值 ， 而 不 能 为 空 ， 如 果 该 属性 值 为 mi， 保存 这 个 属性 将 导致 错误 产生 ， 阻 止 其 保存 ; Indexed 表 明 这 个 属性 是 否 需 要 自动 加 上 索引 号 。 
在 数据 库 当 中 ， 索 引 可 以 提升 检索 和 排序 速度 。 
: Attribute Type: 属性 类 型 在 上 文 已 经 介绍 过 了 。 要 注意 的 是 ， 对 于 标量 数值 类 型 (Integer. Decimal. Float. DoubleZADate) 来 说 ， 它 们 还 定义 了 最 小 值 和 最 大 值 ， 也 就 是 这 个 属性 所 应 该 满足 的 一 


些 约 束 条 件 ; 对 于 字符 串 类 型 来 说 ， 则 是 定义 的 最 小 和 最 大 长 度 ， 此 外 ， 它 还 可 以 使 用 正则 表达 式 来 进行 限制 。 


Q 


注意 


正则 表达 式 是 一 个 非常 复杂 的 话题 ， 如 果 你 对 正则 表达 式 感 兴趣 的 话 ， 可 以 前 往 百度 百科 或 者 维基 百科 查询 相关 的 知识 。 
· Index іп Spotlight: 勾 选 此 选项 后 ， 这 个 实体 关系 将 可 以 在 Spotlight 当 中 查询 和 管理 ， 这 个 功能 只 能 在 OS 义 应 用 中 使 用 。 


· Store in External Record File: 决定 这 个 实体 关系 是 否 存储 在 额外 的 记录 文件 当中 ， 这 样 可 以 提高 加 载 速 度 。 


8.2.2.3 ЖЖ 


要 添加 关系 ， 可 以 单 击 选项 窗 格 中 的 添加 提取 关系 按钮 ， 也 可 以 通过 选择 Editor 一 Add Relationship 来 实现 同样 的 操作 ， 还 可 以 在 编辑 器 窗 格 中 找到 关系 列表 ， 然 后 单 击 “+” 号 按钮 创建 一 个 新 的 关 
系 。 

在 此 之 前 ， 我 们 还 要 创建 一 个 School 实体 ， 然 后 这 个 实体 里 面包 含有 “name“” (String) , "studentNumber" (Integer 32) 属性 。 然 后 我 们 在 “Student” 里 面 ， 添 加 一 个 关系 ， 命 名 为 
relationToSchool， 然 后 在 Destination 中 选择 "School" , 


Destination (目标 ) 则 是 定义 该 实体 与 哪 一 个 目标 实体 建立 关系 ， 如 果 那 个 目标 实体 已 经 与 该 实体 建立 过 关系 的 话 ， 那 么 Inverse ( 反 向 关系 ) 一 栏 就 会 显示 那个 关系 的 名 称 。 


在 右 侧 的 数据 模型 检查 器 中 ， 我 们 可 以 看 到 ， 如 图 8-9 所 示 ， 关 系 主要 有 以 下 几 种 设置 : 


Relationship 


Name relation Toschool 


ansient Optional 








Advanced | | Index in Spotlight 


| | Store in External Record File 





图 8-9 ”关系 检查 器 
: Destination: 上 面 已 经 介绍 过 这 个 选项 ， 目 标 是 定义 该 实体 要 与 哪 一 个 目标 实体 建立 关系 。 
"Inverse: 反 向 关系 ， 反 向 关系 的 意思 简单 来 说 ， 就 是 不 论 哪 一 个 实体 发 生变 化 ， 都 会 导致 与 它 有 反 向 关系 的 实体 发 生变 化 ， 也 可 以 称 之 为 “双向 关系 ”。 
: Delete Rule: 这 个 规则 定义 了 当 关 系 中 某 个 对 象 被 删除 之 后 要 如 何 处 理 ，Cote Data 主 要 有 4 种 删除 规则 : 


作废 (Nullify) : 这 是 默认 的 删除 规则 ， 当 一 个 对 象 被 删除 之 后 ， 反 向 关系 会 随 之 更 新 ， 不 再 指向 任何 东西 。 如 果 反 向 关系 是 个 一 对 一 关系 ， 那 么 将 被 设置 为 nil; 而 如 果 这 个 反 向 关系 是 一 对 多 关系 ， 
那么 被 删除 的 对 象 将 从 反 向 关系 中 被 移 除 。 这 个 规则 能 够 保证 没有 引用 会 指向 一 个 已 经 被 删除 的 对 象 。 


无 操作 (No Action) : 如 果 从 关系 中 删除 一 个 对 象 ， 那么 不 会 对 其 他 对 象 产 生 影 响 。 这 个 规则 仪 仪 适用 于 没有 反 向 关系 的 一 对 一 关系 当中 。 因 为 采用 这 个 规则 ， 可 能 会 导致 反 向 关系 最 终 指 向 一 个 不 
存在 的 对 象 。 


连锁 (Cascade) : 在 删除 一 个 托管 对 象 的 时 候 ， 所 有 存在 于 关系 中 的 对 象 都 将 会 被 删除 掉 。 能 使 用 这 个 规则 的 场景 不 多 ， 也 就 是 在 天 系 中 的 对 象 只 在 这 个 关系 中 出 现 ， 并 且 没有 其 他 特殊 理由 时 使 
用 。 防 止 删除 一 个 对 象 后 导致 连锁 删除 的 情况 发 生 。 


拒绝 (Deny) : 当 要 删除 的 某 个 对 象 仍然 与 其 他 对 象 有 关联 时 ， 采 用 这 个 规则 会 拒绝 执行 。 


Туре: 定义 关系 类 型 是 一 对 一 (Toone) 还 是 一 对 多 (То тапу) 。 一 对 一 关系 很 简单 ， 比 如 说 因为 一 个 人 的 生母 只 能 有 一 个 ， 那 么 这 个 人 与 其 生母 之 间 的 关系 是 一 对 一 关系 ; 而 一 个 人 可 以 有 多 个 孩 
子 ， 那 么 这 个 人 与 其 孩子 之 间 的 关系 是 一 对 多 关系 。 至 于 前 面 介绍 过 的 反 向 关系 ， 那 么 生母 与 这 个 人 之 间 的 关系 ， 以 及 孩子 与 这 个 人 之 间 的 关系 就 是 反 向 关系 。 


建立 好 的 关系 ， 在 “图 形 样式 ”中 进行 查看 会 得 到 非常 直观 的 结果 ， 如 图 8-10 所 示 。 
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图 8-10 已 建立 好 的 关系 


8.2.2.4 添加 提取 属性 


提取 属性 (Fetched Propertes) 在 前 面 的 术语 中 并 没有 介绍 ， 是 因为 提取 属性 一 般 用 于 多 个 持久 化 存储 之 间 建 立 关 系 ， 但 是 由 于 使 用 多 个 持久 化 存储 不 常见 ， 并 且 十 分 高 级 的 ， 因 此 这 个 提取 属性 一 
般 情况 下 是 不 使 用 的 。 


要 添加 提取 属性 ， 可 以 单 击 选项 窗 格 中 的 添加 提取 属性 按钮 ， 也 可 以 通过 选择 Editor 一 Add Fetched Property 来 实现 同样 的 操作 ， 还 可 以 在 编辑 器 窗 格 中 找到 提取 属性 列表 ， 然 后 单 击 “+” 号 按钮 创 
建 一 个 新 的 提取 属性 。 


添加 完 提 取 属 性 后 ， 就 可 以 进行 断言 (Predicate) 设置 。 所 谓 断 言 就 是 搜索 关键 字 或 限定 条 件 。 关 于 断言 的 具体 设置 项 ， 请 参阅 苹果 官方 文档 “Predicate Programming Guide" , 
8.2.2.5 ”添加 提取 请 求 

要 添加 提取 请 求 ， 可 以 单 击 选项 窗 格 中 的 添加 提取 请 求 按钮 ， 也 可 以 通过 选择 Editor 一 Add Fetch Request 来 实现 同样 的 操作 。 

在 这 里 ， 我 们 添加 一 个 名 为 “FetchAgeGreaterThan18” 的 提取 请 求 。 


提取 请 求 的 编辑 器 窗 格 如 图 8-11 所 示 。 从 当中 可 以 选择 该 提取 请 求 需要 提取 哪 一 个 实体 中 的 数据 ， 同 时 在 Expression (表达 式 ) 栏 当中 填写 相应 的 断言 ， 以 完成 提取 请 求 的 设置 。 你 也 可 以 通过 单 
击 “+” 按 钮 来 添加 新 的 断言 描述 ， 通 过 编辑 器 右上 角 的 视图 设置 可 以 切换 断言 描述 的 显示 方式 ， 是 分 行 显示 还 是 整体 显示 。 


ENTITIES 
四 school 


[Э Student Fetch all | Student М7 objects where: 
FETCH REQUESTS AM 
E FaetchAgeGraeaterThan18 


FetchAgeGreaterThan18 


2] ofthe following are true 


CONFIGURATIONS 
(8) Default 


E e © A 
m + 


Outline Style Add Fetch Request Add Attribute Editor Style 








图 8-11 提取 请 求 编辑 器 界面 


在 这 里 ， 我 们 选择 提取 Student 实 体 中 的 数据 ， 然 后 添加 以 下 设置 : 











(А11) of the following аге true 
(age) (is greater than or equal to) (18) 





这 样 ， 我 们 的 提取 请 求 就 会 提取 Student 实 体 中 所 有 满足 “年 龄 大 于 等 于 18 岁 ”的 对 象 了 。 


在 右 侧 的 数据 模型 检查 器 中 ， 我 们 可 以 看 到 ， 如 图 8-12 所 示 ， 提 取 请 求 主要 有 以 下 几 种 设置 : 
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88-12 ”提取 请 求 检查 器 
` Name: 顾名思义 ， 用 来 设置 提取 请 求 的 名 称 。 
: Entity: 用 来 设置 该 提取 请 求 所 要 提取 的 实体 对 象 。 
: Result Туре: 设置 提取 请 求 最 后 所 返回 的 结果 类 型 ，Objects 是 表示 返回 查询 对 象 ，Object IDs 则 是 返回 查询 对 象 的 唯一 ID 号 ，Dictionatis 则 是 返回 一 个 字典 ， 以 [ED: 查询 对 象 ] 的 形式 存在 ， 方 便利 用 。 
: Fetch Limit: 设 定 最 大 查询 对 象 数目 。 


Qi 


如 果 你 设置 了 Fetch Limit， 那 么 会 极 大 地 提高 查询 效率 ， 但 是 并 不 能 保证 能 完全 显示 所 有 符合 条 件 的 结果 。 除 非 是 使 用 SQL 存储 方式 ， 否 则 设 定 了 Fetch Limit 的 提取 请 求实 际 上 则 是 执行 无 限制 的 提取 ， 
然后 再 丢掉 多 余 的 值 。 


· Batch Size: 设 定 批 大 小 ， 就 是 每 次 执行 提取 请 求 ， 处 理 多 少 条 数据 。 软 认 值 是 0， 也 就 是 意味 着 无 限 。 如 果 你 设 定 了 其 他 值 ， 那 么 查询 对 象 将 会 被 划分 为 批 ， 以 你 设 定 的 值 为 一 批 。 
: Include Subentities: 设 定 提 取 请 求 的 实体 是 否 包 括 父 级 实体 。 


- Include Property Values: 设 定 提 取 请 求 运 行 时 是 否 能 够 从 持久 化 存储 中 获取 属性 数据 。 如 果 将 该 值 设 为 NO， 那 么 可 以 用 来 减少 存储 开销 ， 因 为 避免 创建 了 表示 属性 值 的 对 象 。 


Que 


UD 


一 定 是 你 确认 不 需要 读 取 属性 值 ， 否 则 一 般 情 况 下 都 匀 选 该 选项 。 因 为 这 样 Core Data 才 可 以 提取 到 对 象 ID 以 及 属性 值 ， 并 且 将 它们 存储 在 缓存 中 。 除 非 查询 结果 被 销毁 ， 否 则 这 些 信 息 将 一 直 保存 在 缓 
存 中 。 如 果 该 选项 没有 被 匀 选 ， 那 么 Cote Data 仅 仅 只 会 提取 对 象 的 ID 信息 来 作为 匹配 记录 ， 不 会 向 缓存 中 写 入 数据 。 如 果 这 个 查询 请 求 只 需 返 回 对 象 ID， 那 么 Core Data 仍 然 会 返回 托管 对 象 。 


: Return Objects as Faults: 如 果 勾 选 个 选项 ， 那 么 查询 结果 将 作为 “中 断 ” (faults) 抛 出 。 此 “异常 ” 非 彼 异 常 (епо) ， 并 不 会 导致 程序 前 溃 和 退出 ， 准 确 来 说 ， 中 断 类 似 于 托管 对 象 的 一 个 替 
身 ， 其 中 包含 了 托管 对 象 的 部 分 数据 ， 但 是 并 不 是 完整 的 托管 对 象 。 这 个 如 果 返 回 类 型 选择 了 ObjectIDs， 那 么 这 个 选项 就 不 要 色 选 ， 因 为 这 时 Core Data 将 不 会 返回 任何 对 象 。 同 时 ， 如 果 你 知道 需要 从 返回 
的 对 象 中 访问 属性 值 的 话 ， 那 么 不 匀 选 这 个 选项 可 以 获得 更 好 的 体验 。 


: Include Pending Changes: 这 个 选项 决定 当 提 取 请 求 运行 时 ， 是 否 匹配 在 托管 对 象 上 下 文中 目前 未 保存 的 更 改 。 如 果 不 匀 选 这 个 选项 的 话 ， 那 么 提取 请 求 会 跳 过 检查 未 保存 更 改 的 步 又， 仅仅 只 是 返回 
匹配 断言 的 对 象 。 


MEER 


Jv XX result type 选 择 了 Dictionaties， 那 么 是 不 能 够 使 用 这 个 选项 的 ， 合 计 结 果 的 计算 也 是 如 此 〔 比 如 说 max 和 min) 。 对 于 字典 来 说 ， 从 提取 请 求 中 返回 的 数组 反映 了 当前 持久 化 存储 中 的 状态 ， 并 且 将 不 
会 考虑 任何 在 上 下 文中 未 定 的 更 改 、 播 入 以 及 删除 操作 。 


: Return Distinct Results: 这 个 选项 决定 提取 请 求 是 否 只 返回 相 异 值 。 
8.22.0 ”数据 模型 图 形 样 式 
数据 模型 图 形 样式 中 的 矩形 表示 实体 ， 实 体 中 的 方 格 又 依次 划分 出 属性 、 关 系 和 提取 属性 。 要 注意 的 是 ， 提 取 请 求 是 不 会 出 现在 数据 模型 图 形 样式 之 中 的 ， 图 形 样式 如 图 8-10 所 示 。 
如 果 取 消 对 实体 的 选中 ， 那 么 这 个 实体 所 对 应 的 矩形 标题 将 变 成 粉红 色 ， 而 如 果 选 中 这 个 实体 ， 那 么 这 个 矩形 标题 就 会 变 成 浅 蓝 色 ， 表 明 其 被 选中 。 选 中 之 后 ， 可 以 随意 调整 窗口 的 大 小 。 
实体 之 间 的 连 线 描述 了 关系 和 继承 状态 。 箭 头 的 形状 则 表明 了 关系 的 种 类 ， 参 见 表 8-1。 
表 8-1 关系 种 类 和 箭头 的 对 应 关系 
3А Хр, mkta e НУ НЕ 
ХХ 一 对 多 关系 ,箭头 指向 的 是 目标 实体 
mem 继承 关系 ， 箭 头 指向 的 是 父 级 实体 


如 果 两 个 关系 被 标记 为 反 向 关系 ， 那 么 数据 模型 图 形 样式 就 会 用 带 有 两 个 箭头 的 连 线 来 表示 这 种 关系 ， 这 让 数据 模型 变 得 更 加 好 懂 易 读 。 


继承 和 单 向 关系 的 连 线 都 是 从 起 始 实体 开始 ， 并 指向 目标 实体 。 对 于 反 向 关系 来 说 ，Xcode 会 精确 地 在 两 个 互补 的 关系 属性 之 间 绘 制 连 绪 。 


8.227 ”添加 配置 


可 以 单 击 选项 窗 格 中 的 添加 配置 按钮 ， 也 可 以 通过 选择 Editor 一 Add Configuration 来 实现 同样 的 操作 。 


在 配置 的 编辑 器 界面 中 ， 可 以 对 配置 中 所 拥有 的 实体 进行 修改 名 称 、 设 置 抽 象 、 设 置 类 等 操作 ， 还 可 以 单 击 “-” 按 钮 将 实体 从 配置 当中 移 除 。 而 如 果 要 向 配置 中 添加 实体 的 话 ， 那 么 将 相应 的 实体 拖 到 
配置 上 方 ， 即 可 完成 添加 操作 。 


Qi 
默认 情况 下 ， 所 有 的 实体 都 会 被 添加 到 Default 配 置 当 中 ， 因 此 需要 手动 进行 实体 的 管理 。 


8.2.2.8 ”其 他 功能 
Core Data 数 据 建 模 编辑 器 还 拥有 三 个 功能 ， 它 们 分 别 是 : 
. 模型 导入 (Importt) 
- 版 本 迁移 (Add Model Version) 
4| E NSManagedObject-T- Ж (Create NSManagedObject Subclass) 
这 三 个 功能 都 可 以 通过 选择 Editor 来 访问 到 ， 关 于 这 三 种 功能 的 使 用 方式 ， 本 书 在 此 就 不 加 以 介绍 了 。 
每 天 夕阳 西 至 ， 儿 月 初 升 ， 少 年 良 斤 总 会 寻 现 一 个 僻静 之 处 ， 将 白天 所 学 、 所 练 之 心 法 、 招 式 和 真 气 一 一 回味 ， 平心静气 打坐 ， 锤 炼丹 田 。 


道 无 道 分 豆 古 存 ， 空 不 空 分 自得 根 。 无 象形 分 潜 造 化 ， 有 乾坤 分 出 群 伦 。 汲 天 地 分 灵气 生 ， 砚 日 月 分 隐 元 神 。 话 分 望 沧 海 ， 无 事 为 分 言 天 
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所 谓 前 人 栽 树 ， 后 人 乘凉 ， 后 起 之 秀 倘若 能 够 拿 到 前 人 的 武功 秘籍 ， 从 中 习 得 适合 自身 的 招数 ， 直 至 终 有 一 日 成 为 武林 高 手 ， 甚 至 能 开创 出 属于 自己 的 独门 武功 ， 推 陈 出 新 ， 实 乃 善事 。 


少年 良 搬 之 梦 ， 也 正 是 从 前 人 的 成 果 上 启程 ， 在 帮派 和 和 白衣 老人 这 等 前 华 的 指点 下 一 步 步 通 往 武林 的 金 顶 。 在 编程 这 片 江湖 中 ， 早 有 前 人 创造 出 的 代码 可 供 我 们 使 用 ， 我 们 只 需 从 中 抽取 出 需要 的 部 
分 ， 再 将 其 进行 适当 的 编排 便 可 最 终 建 起 属于 自己 的 一 片 天 地 。 


9.1 ”共享 代码 机 制 


在 Xcode 当 中 ， 常 弟 提 及 三 个 重要 的 词汇 : Æ (Library) ‚ HER (Framework) 和 包 (Bundle) ， 这 三 者 都 是 用 来 在 多 个 应 用 当中 共享 代码 的 机 制 。 它 们 预先 进行 打包 ， 使 用 它们 的 开发 者 无 需 关 注 
其 内 部 的 实现 机 制 ， 只 需 使 用 暴露 在 外 面 的 接口 即 可 工作 。 正 由 于 它们 的 存在 ， 使 得 现在 各 种 第 三 方 框架 百花 齐 放 ， 开 发 工作 越 来 越 简 单 ， 大 家 只 需要 选择 合适 的 第 三 方 框架 即 可 简单 地 完成 想 要 的 功能 。 
下 面 分 别 介绍 这 三 个 机 制 。 


9.1.1 Æ 


库 是 共享 代码 的 最 基本 方式 ， 在 Xcode 当中 ， 则 存在 两 种 库 ， 分 别 是 静态 库 (.a 文 件 ) 和 动态 库 (.dylib 文 件 ) 。 


静态 库 是 在 应 用 编译 的 过 程 中 由 链接 程序 链接 到 对 象 当中 ， 如 果 在 多 个 对 象 当中 共享 一 个 静态 库 ， 那 么 这 个 静态 库 都 会 被 包含 在 每 个 对 象 当中 。 静 态 库 构建 简单 ， 使 用 简单 ， 但 是 会 使 应 用 的 体积 变 得 
很 大 ， 尤 其 是 应 用 包含 多 个 对 象 的 时 候 。 


动态 库 是 在 应 用 运行 时 按 需 加 载 的 ， 动 态 库 的 代码 对 于 多 个 对 象 来 说 是 共享 的 ， 因 此 动态 库 比 静 态 库 来 说 ， 可 以 使 应 用 运行 速度 更 快 、 体 积 更 小 。 


关于 静态 库 和 动态 库 的 原理 ， 大 家 可 以 参考 苹果 的 官方 文档 《Dynamic Library Program-ming Topics》 的 Overview of Dynamic Libraries 一 节 。 


Qum 


目前 iDOS 只 支持 静态 库 ， 而 动态 库 是 不 受 支 持 的 ， 虽 然 从 技术 上 来 说 也 可 以 应 用 动态 库 ， 但 是 很 有 可 能 无 法 上 架 。 
9.1.2 框架 


框架 相当 于 一 个 文件 夹 ， 其 中 包含 了 诸如 库 、 界 面 构造 器 、 图 片 、 本 地 化 字符 串 、 媒 体 、 头 文件 之 类 的 资源 ， 简 而 言 之 就 是 一 个 装 有 各 种 各 样 可 重用 资源 的 “ 包 ”。 相 比 库 来 说， 框架 不 但 能 够 共享 代 
码 ， 还 能 够 共享 各 种 各 样 的 资源 文件 。 


开发 者 平时 在 开发 的 过 程 中 ， 就 已 经 在 使 用 了 各 种 各 样 的 “框架 ”， 比 如 说 iOS 开 发 者 经 常 使 用 “UIKit” 框 架 ，OS X 开 发 者 经 常 使 用 “Foundation” 框架， 这 些 框架 为 开发 者 们 提供 了 各 种 各 样 的 功 


шр 
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和 库 相 仿 ， 框 架 并 没有 严格 意义 上 的 静态 和 动态 的 区 别 ， 开 发 者 可 以 根据 实际 情况 选择 是 按 需 加 载 还 是 始终 加 载 。 
Qs 
对 于 开发 者 来 说 ， 由 于 Xcode 6 提供 了 “动态 框架 ”的 制作 功能 ， 因 此 ， 我 们 可 以 粗浅 地 认为 “动态 框架 ”只 支持 OS 义 系 统 以 及 iOS 8 以 上 系统 。 
以 上 所 述 的 库 和 框架 ， 就 是 iOS 平 台 上 最 常用 的 两 种 共享 代码 的 机 制 。 在 之 后 的 叙述 当中 ， 如 果 没 有 特别 说 明 ， 我 们 所 说 的 “ 库 ”， 就 都 包含 了 “ 库 ” 和 “框架 ”。 那 么 我 们 为 什么 要 使 用 库 呢 ? 


静态 库 是 最 常见 的 库 ， 因 为 其 制作 简单 。 当 我 们 想 要 把 一 些 常 用 的 代码 分 享 给 别人 使 用 ， 但 是 又 不 想 让 别人 看 到 源 代码 的 话 ， 那 么 静态 库 是 最 好 的 选择 。 并 且 ， 当 我 们 对 这 部 分 代码 进行 更 改 的 时 候 ， 
那么 可 以 很 轻松 地 维护 库 。 就 不 存在 大 量 复 用 代码 堆积 的 情况 出 现 。 


那么 动态 库 呢 ? 


我 们 现在 都 知道 ， 目 前 很 多 大 平台 级 别 的 APP， 都 提供 了 各 式 各 样 的 插件 ， 以 便于 扩充 功能 。 但 是 如 果 在 打包 上 传 的 时 候 把 所 有 的 功能 都 提供 的 话 ， 那 么 软件 的 大 小 将 会 不 可 想象 的 。 现 在 常用 的 解决 
方法 是 靠 HTML5 来 解决 ， 但 是 运行 速度 、 反 馈 体验 等 都 没 法 和 原生 应 用 相 比 的 。 


ЛҮ, BIOS 8 推出 之 后 ， 我 们 完全 可 以 把 这 些 功能 都 编译 成 一 个 动态 库 文件 ， 当 用 户 想 使 用 这 个 功能 的 时 候 从 网 络 上 下 载 ， 然 后 再 加 载 这 个 动态 库 ， 就 可 以 轻松 地 实现 应 用 的 插件 功能 了 ， 而 且 还 不 会 
导致 软件 包 大 小 变 得 很 大 。 
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包 是 一 种 特殊 的 文件 夹 ， 它 一 般 情况 下 是 被 视 作 单 独 文件 的 。 在 OS X 上 ， 应 用 程序 、 框 架 、 揪 件 等 等 都 属于 包 的 一 种 ， 我 们 可 以 右键 选择 这 些 包 ， 然 后 选择 “显示 包 内 容 ”， 来 查看 其 中 的 具体 信息 ， 
如 图 9-1 所 示 。 











891 ”显示 包 内 容 


对 于 OS X 应 用 来 说 ，“ 包 ”包含 有 可 以 在 运行 时 加 载 和 御 载 的 代码 和 资源 ， 从 而 可 以 将 应 用 加 以 模块 化 ,或 者 作为 插件 为 之 提供 扩展 。 就 比如 说 屏幕 保护 程序 ， 每 个 屏幕 保护 程序 都 是 一 个 包 。 屏 幕 保 
护 应 用 只 需要 负责 加 载 这 些 包 即 可 。 


对 于 ios 应 用 来 说 ， 包 只 能 够 包含 资源 文件 ， 不 能 够 用 它 来 运行 代码 。 
Qi 
有 一 种 包 是 例外 ， 那 就 是 单元 测试 包 (Cocoa Touch Testing Bundle) ， 这 个 包 将 可 以 用 来 批量 对 多 个 应 用 进行 自动 化 测试 。 不 过 在 Xcode 当 中 ， 它 是 以 “对 象 ” 的 形式 来 展现 的 。 


Qi 





对 于 OS X 来 说 ， 还 有 一 种 奇特 的 共享 代码 的 方式 
于 XPC 的 具体 内 容 ， 在 此 就 不 再 加 以 疯 述 了 。 


XPC Service。XPC 是 OS 义 中 不 同 应 用 之 间 信 息 交 流 的 一 种 机 制 ， 自 0S 义 10.7 之 后 提供 。 通 过 创建 XPC， 开 发 者 可 以 自 定义 应 用 之 间 的 通信 机 制 。 关 


9.2 ”使 用 现 有 框 染 


在 Xcode 中 使 用 现 有 框架 是 非常 简单 的 一 件 事 ， 特 别 是 在 使 用 系统 框架 的 情况 下 。 如 果 使 用 的 是 第 三 方 框架 ， 那 么 根据 框架 的 不 同 ， 添 加 框架 的 方法 也 不 同 ， 在 本 节 的 最 后 ， 我 们 还 会 为 大 家 介绍 一 种 
方便 管理 第 三 方 框架 的 工具 一 一 CocoaPod。 


9.21 使 用 系统 框架 


使 用 系统 框架 的 方法 十 分 简单 ， 定 位 到 要 使 用 系统 框架 的 对 象 ， 然 后 选择 其 General 选 项 卡 (或 者 Build Phases 选 项 卡 ) ， 展 开 Linked Frameworks and Libraries 栏 目 (Build Phases 对 应 的 是 Link 
Binary With Libraries) ， 单 击 “+” 按 钮 。 然 后 就 可 以 在 弹出 的 表单 当中 选择 相应 的 框架 加 以 添加 即 可 ， 如 图 9-2 所 示 。 


Choose frameworks and libraries to add: 





v | iOS 8.3 | 


o 


=a Accelerate. framework 







т" Accounts.framework 
AddressBook.framework 

4j AddressBookUl.framework 
ux Adsupport.framework 





4 AssetsLibranry.framework 








AudioToolbox.framework 

vs AudioUnit.framework 

i AVFoundation.framework 

5-4 AVKit.framework 
bundle1.o 
CarrierBundleUtilities.dylib 


а CFNetwork.framework 






5-4 CloudKit.framework 


Add Other... Cancel 


图 9-2 ”添加 系统 框架 


Qi 
对 于 Swift 语言 来 说 ， 人 似乎 其 拥有 默认 的 部 分 系统 框架 (Framework) 访问 权限 ， 因 此 对 于 某 些 常用 的 框架 来 说 ， 只 需要 在 工程 当中 impott 相 应 的 框架 名 称 即 可 ， 无 需 添加 。 
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对 于 框架 来 说 ， 通 过 更 改 框 架 的 状态 ， 可 以 更 改 它们 的 编译 设置 。 在 General 选 项 卡 或 Build Phases 选 项 卡 的 “Linked Frameworks and Libraries” 栏 目 中 ， 可 以 看 到 目前 框架 的 状态 (Status) 是 必 
运行 ， 如 果 应 用 当中 未 将 这 个 框架 编译 进去 ， 那 么 这 个 应 用 无 法 通过 编译 。 状 态 还 可 以 更 改 为 按 需 的 (Optional) ， 应 用 在 编译 的 时 候 ， 


须 的 (Required) ， 也 就 是 说 ， 应 用 必须 要 包含 有 这 个 框架 才能 够 


如 果 需 要 这 个 框架 才 会 编译 这 个 框架 
添加 完 框 架 之 后 ， 不 要 忘记 在 头 文件 中 使 用 其 mport 将 其 框架 对 应 的 头 文件 导入 进去 。 
删除 框架 的 方法 也 很 简单 ， 将 其 从 “Linked Frameworks and Libraries” 中 移 除 ， 并 删除 其 在 项 目 中 的 引用 即 可 。 


对 于 系统 框架 来 说 ， 每 次 系统 SDK 的 更 新 都 会 自动 进行 更 新 ， 因 此 无 需 担心 系统 框架 的 版 本 问题 。 


M 


^N 


9.22 ”使 用 第 三 方 框架 
使 用 第 三 方 框架 需要 做 的 操作 相 比 系统 框架 而 言 更 繁复 ， 因 为 第 三 方 框架 并 不 是 系统 的 一 部 分 ， 因 此 它 必 须要 “ 绑 定 ” 在 应 用 当中 ， 这 样 才能 够 使 用 。 目 前 来 说 ， 第 三 方 提供 的 框架 更 多 的 是 集中 
上 ,对 于 “ 包 ” 和 “XPC” 来 说 ， 并 不 常见 ， 因 此 本 书 不 对 其 进行 介绍 。 有 兴趣 的 同学 可 以 查阅 相关 的 资料 。 下 面 介绍 静态 库 、 动 态 库 和 框架 。 


在 “静态 库 ”、“ 动 态 库 ” 和 “框架 ” 


9.2.2.1 
个 静态 


使 用 第 三 方 静态 库 
对 于 很 多 第 三 方 SDK 来 说 ， 它 们 往往 采用 静态 库 (.a 文 件 ) 的 形式 向 开发 者 分 发 ， 因 为 静态 库 的 制作 方式 简单 ， 并 且 已 经 有 很 长 的 使 用 年 涉 了 ， 静 态 库 在 iOS 的 第 三 方 SDK 中 较为 常见 。 
争 态 库 文件 ， 并 自动 将 其 添加 到 对 象 设置 中 的 “Linked 


将 静态 库 文件 直接 拖 到 项 目 中 的 合适 位 置 ， 选 择 “Copy Files If Needed” 将 静态 库 导入 到 项 目 当 中 。 对 于 Xcode 6 来 说 ， 它 会 自动 识别 到 这 


2 
Frameworks and Libraries” 当 中 ， 如 果 Xcode 没 有 自动 添加 ， 那 么 需要 手动 添加 这 个 静态 库 文 件 。 
接着 ， 设 置 这 个 静态 库 的 链接 路 径 ， 在 项 目 设置 中 ， 定 位 到 Build Settings 一 Search Paths 一 Library Search Paths 中 添加 静态 库 目 录 ， 指 向 静态 库 所 在 的 位 置 。 注 意 ， 如 果 移 动 了 静态 库 文 件 ， 那 么 这 


里 的 链接 路 径 也 需要 相应 的 改变 。 
当然 ， 由 于 第 三 方 SDK 的 实现 机 制 不 一 样 ， 因 此 开发 者 可 能 还 需要 做 额外 的 工作 才能 够 使 用 成 功 第 三 方 静态 库 。 不 过 一 般 情况 下 ， 第 三 方 SDK 都 会 对 如 何 配置 工程 加 以 详细 的 说 明 ， 告 知 开 发 者 如 何 使 


用 。 


9.2.2.2 ”使 用 第 三 方 动态 库 
对 于 OS X 来 说 ， 由 于 苹果 官方 推荐 使 用 动态 库 来 编译 OS X 应 用 ， 因 此 网 上 也 涌现 了 很 多 优秀 的 第 三 方 动态 库 。 
ij 


和 使 用 第 三 方 静态 库 方 法 类 似 ， 将 动态 库 文 件 添加 到 项 目 当 中 ， 并 在 “Linked Frameworks and Libraries” 中 添加 这 个 动态 库 文 件 。 
在 项 目 设 置 中 ， 定 位 到 Build Settings 一 Search Paths 一 Library Search Paths 中 添加 动态 库 目 录 ， 然 后 再 User Header Search Paths 中 添加 动态 库 的 头 文 件 所 在 目录 。 


EE 
经 替换 成 框架 了 ， 因 此 不 推荐 大 家 使 用 第 三 方 动态 库 文件 。 


т 
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现在 OS 义 上 所 使 用 的 第 三 方 框架 大 多 都 已 
那么 很 有 可 能 无 法 通过 编译 。 如 果 通 过 了 编译 ， 也 很 可 能 无 法 提交 到 App Store 当中 ， 因 此 在 iOS 上 使 用 动态 库 需 要 深思 熟 虑 (除非 你 没 考虑 过 上 


有 太 好 的 方法 ， 限 于 篇 幅 显示 ， 本 书 不 对 此 进行 介绍 


如 果 你 尝试 在 iOS 项 目 中 编译 打包 含有 动态 库 的 项 目 ， 


那么 框架 会 被 放置 在 “Linked Frameworks апа 


架 问 题 ) 。 
9.2.2.3 ”使 用 第 三 方 框架 
添加 第 三 方 框架 的 方法 很 简单 ， 将 框架 (.framework 文 件 ) 导入 项 目 当 中 ，Xcode 会 自动 将 框架 导入 到 合适 的 位 置 。 如 果 是 静态 库 框 架 
R， 那 么 单 击 相应 栏目 的 “+” 按 钮 ， 选 择 “Add Other" 添加 第 三 方 框架 。 


那么 框架 会 被 放置 在 “Embedded Binaries” 栏目 当中 。 如 果 Xcode 没 有 成 功 添 加 框架 


Libraries” 栏 目 中 ， 如 果 是 动态 库 框 架 ， 
iOS 的 新 功能 ， 动 态 库 框 架 一 般 情 况 下 是 在 同一 应 用 的 多 个 对 象 之 间 分 享 代 码 和 资源 而 使 用 的 。 


动态 库 框 架 是 Xcode 6 提供 给 i 
十 分 繁杂 的 过 程 ， 此 外 ， 如 果 要 获取 第 三 方 框架 的 更 


9.2.3 ”使 用 CocoaPods 管 理 框 架 
那么 手动 管理 起 来 也 不 算 什么 难事 ， 但 是 如 果 我 们 使 用 了 大 量 的 第 三 方 框架 的 时 候 ， 管 理 起 来 就 会 变 
CocoapPods 让 管理 框架 的 操作 变 得 简单 易 用 。 


Е +a 
АЕТ 


如 果 我 们 只 是 添加 了 少量 的 第 三 方 框架 ， 
因此 ， 我 们 需要 使 用 工具 来 帮助 管理 这 些 第 三 方 框架 ， 
心 应 手 ， 我 们 也 不 必 考 虑 纷繁 复杂 的 依赖 天 系 


新 ， 手 动 管理 无 异 于 重新 添加 一 遍 第 三 方 框架 。 
CocoaPods 是 一 款 十 分 优秀 的 第 三 方 框架 管理 工具 ， 使 用 它 我 们 可 以 下 载 框架 的 源 代码 并 且 导 入 到 工程 当中 ， 此 外 ，CocoaPods 对 框架 的 更 新 管理 也 


了 。 下 面 就 概述 一 下 这 个 工具 。 
端 ， 输 入 以 下 语句 : 


安装 CocoaPods 
运行 环境 ， 因 此 ， 我 们 只 需要 打开 终端 


92:51 
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CocoaPods 是 使 用 Ruby 实 现 的 ， 一 般 情况 下 OS X 已 经 配置 好 了 Ruby 


sudo gem install cocoapods 
然后 输入 用 户 密码 即 可 。 


9.2.3.2 ”常见 问题 
安装 CocoaPods 可 能 会 遇 到 许 许多 多 的 问题 ， 下 面 讲 几 个 常见 问题 。 


1. 安 装 超时 


比如 说 我 们 可 能 会 碰 到 以 下 提示 : 





























ERROR: Could not find a valid gem ‘cocoapods’” (>= 0), here is why: Unable to download data from https://rubygems.org/ - Errno::ETIMEDOUT: Operation timed out - connect(2) (ht 


出 现 这 个 情况 ， 一 般 就 是 安装 超时 。 首 先 先 检查 一 下 当前 网 络 的 通畅 情况 ， 因 为 这 是 要 连接 到 rubygems.org 去 进行 下 载 ， 本 来 访问 外 网 就 慢 ， 如 果 网 速 还 缓慢 的 话 ， 往 往 就 会 导致 连接 超时 的 情况 出 


可 有 些 时 候 网 络 通畅 的 情况 下 ， 可 能 还 是 无 法 下 载 。 这 个 时 候 就 需要 用 到 某 宝 的 镜像 服务 器 了 ， 这 个 服务 器 每 15 分 钟 同 步 一 次 ， 因 此 我 们 完全 可 以 用 其 来 代 蔡 : 





gem source -remove https://rubygems.org/ 
sudo gem source -a http://ruby.taobao.org/ 











为 了 验证 我 们 当前 使 用 的 镜像 服务 器 是 淘宝 的 ， 输 入 以 下 命令 : 


gem sources -l 


只 有 在 终端 中 出 现下 面 的 文字 才 表明 上 面 的 命令 成 功 了 : 


*** CURRENT SOURCES *** 
http: //ruby.taobao.org/ 








然后 再 次 输入 安装 命令 ， 稍 事 等 待 后 ，Cocoapods 就 自动 下 载 并 安装 完成 了 。 
2. 权 限 问 题 


上 节 的 命令 有 时 不 一 定 能 够 有 效 执行 ， 因 为 很 可 能 会 弹出 以 下 问题 : 














ERROR: While executing gem http://www.hzcourse.com/resource/readBook?path=/openresources/teach ebook/uncompressed/1 
Permission denied - /Users/SemperlIdem/.gemrc 








5454/O0EBPS/Text/... 











这 个 消息 意味 着 ， 出 现 了 权限 问题 ， 当 前 的 系统 配置 不 允许 非 管 理 员 用 户 对 其 进行 操作 ， 解 决 方案 很 简单 ， 在 命令 前 面 加 上 sudo 即 可 。 


3.Gem 版 本 问题 


由 于 Cocoapods 是 以 Gem 包 的 形式 安装 的 ， 如 果 Gem 的 版 本 过 低 ， 同 样 也 会 导致 安装 失败 ， 可 能 会 弹出 以 下 问题 : 























ERROR: While executing gem http://www.hzcourse.com/resource/readBook?path-/openresources/teach ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... 

















(Errno::EACCES) 








(Gem: : Dependencyl 


Unable to resolve dependencies: cocoapods requires cocoapods-core (= 0.33.1), claide (~> 0.6.1), cocoapods-downloader (~> 0.6.1), cocoapods-plugins 





这 个 时 候 ， 只 需要 运行 以 下 命令 ， 升 级 Gem 即 可 : 


sudo gem update --system 


9.2.3.3 向 项 目 中 添加 第 三 方 框架 


安装 后 就 是 如 何 使 用 的 问题 了 。 很 赞 的 是 ， 使 用 CocoaPods 同 样 也 很 简单 ， 只 需要 几 行 命令 即 可 搞定 。 


Error) 
(~> 0.2.0), cocoapods-tr 


那么 我 们 现在 就 使 用 CocoaPods 往 项 目 中 添加 第 三 方 框架 吧 ! 我 们 在 这 里 准备 导入 一 个 第 三 方 数 据 库 框架 : Realm。 它 的 地 址 为 : https;//github.com/realm/realm-cocoa, 


为 了 确定 Realm 是 否 支 持 CocoaPods， 我 们 可 以 使 用 CocoaPods 的 搜索 功能 进行 验证 ， 在 终端 中 键入 以 下 命令 : 





pod search RealmSwift 


UE 
我 们 也 可 以 搜索 更 适合 Objective-C 的 Realm 库 : Realm. 


过 上 一 会 儿 (这 取决 于 你 的 网 速 和 被 墙 的 程度 ) ， 我 们 就 可 以 在 终端 中 看 见 关 于 Realmswift 库 的 一 些 信息 : 


-> RealmSwift (0.92.3) 

Realm is a modern data framework & database for iOS & OS X. 
pod 'RealmSwift', '~> 0.92.3' 

- Homepage: https://realm.io 

- Source: https: //github.com/realm/realm-cocoa.git 

- Versions: 0.92.3, 0.92.2, 0.92.1 [master repo] 






































这 就 说 明 ，Realm 是 支持 CocoaPods 的 ， 所 以 我 们 可 以 使 用 CocoaPods 将 这 个 框架 导入 到 项 目 当 中 。 


首先 ， 我 们 需要 在 项 目 中 添加 对 CocoaPods 的 支持 。 打 开 CrazyBounce-Swift 项 目 ， 然 后 在 里 面 添 加 一 个 文件 ， 用 来 告诉 CocoaPods 这 个 项 目 想 要 哪些 第 三 方 框架 。 这 个 文件 叫做 “Podfile” (没有 


后 级 ) ， 这 也 是 我 们 在 浏览 Github 的 时 候 经 常 看 见 的 文件 之 一 。 每 个 项 目 仪 能 拥有 一 个 Podfile 文 件 。 


最 常用 的 方法 就 是 在 终端 中 使 用 vim 创 建 Podfile 了， 当然 ， 对 于 某 些 不 会 用 vim 的 人 来 说 ， 我 们 使 用 Mac 自 带 的 “文本 编辑 ”应 用 也 能 够 达成 这 个 效果 。 打 开 “ 文 本 编辑 应 


语句 : 


platform :i1OS, '7.0' # 所 有 第 三 方 库 所 支持 的 OS 最 低 版 本 
use frameworks! 
pod 'RealmSwift', '~> 0' 4A kx 








关于 版 本 号 ， 有 它 独特 的 制定 规则 : 
121.0: 任何 高 于 1.0 的 版 本 


'>=1.0': 任何 高 于 或 等 于 1.0 的 版 本 


用 ， 然 后 在 其 中 输入 以 下 


C10: 任何 低 于 1.0 的 版 本 

.<=1.0': 任何 低 于 或 等 于 0.1 的 版 本 

` "~>0.1': 任何 高 于 或 等 于 0.1 的 版 本 ,但 是 不 包含 高 于 1.0 的 版 本 
1-20: 任何 版 本 ， 相 等 于 不 指定 版 本 ， 默 认 采 用 最 新 的 版 本 号 


然后 选择 菜单 栏 的 “格式 一 制作 纯 文本 ”选项 (或 者 直接 使 用 快捷 键 Shift+Command+T) ， 然 后 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 “是 ”， 保存 文件 ， 将 其 命名 为 “Podfile” (注意 ,一 定 要 是 这 个 名 称 ) ， 然 


上 面 这 段 命令 不 是 通用 的 ， 添 加 第 三 方 库 支 持 的 Pod 设 置 要 查看 具体 的 第 三 方 库 的 说 明 ， 每 一 个 第 三 方 库 的 命令 都 不 尽 相 同 。 并 且 ，Podfile 文 件 一 定 要 和 工程 文件 .xcodeproj 在 同一 个 目录 下 。 


此 外 ， 还 有 一 个 更 为 简单 的 方法 ， 我 们 进入 到 项 目 文件 目录 当中 ， 然 后 使 用 以 下 命令 ,就 可 以 自动 生成 一 个 模板 文件 : 


pod init 


随后 开启 终端 ， 进 入 (cd) 到 项 目 文件 目录 当中 ， 然 后 执行 以 下 语句 : 


pod install 


运行 结束 之 后 ， 会 弹出 以 下 信息 : 


Analyzing dependencies 

Downloading dependencies 

Installing Realm (0.92.3) 

Installing RealmSwift (0.92.3) 

Generating Pods project 

Integrating client project 

[!] Please close any current Xcode sessions and use "CrazyBounce-Swift.xcworkspace' for this project from now on. 















































这 些 过 程 大 致 做 了 以 下 事情 : 
:分析 依赖 : 这 个 步骤 会 分 析 Podfile， 查 看 不 同类 库 之 间 的 依赖 情况 。 如 果 有 多 个 类 库 依 赖 于 同一 个 类 库 ， 但 是 依赖 于 不 同 的 版 本 ， 那 么 CocoaPods 会 自动 设置 一 个 兼容 的 版 本 。 
ТВИК: 根据 分 析 依赖 的 结果 ， 下 载 指定 版 本 的 类 库 到 本 地 项 目 中 。 
: 生成 Pods 项 目 : 创建 一 个 Pods 项 目 用 来 专门 编译 和 管理 第 三 方 类 库 ，CocosPods 会 将 所 需 的 框架 、 库 等 内 容 添加 到 项 目 中 ， 并 且 进 行 相应 的 配置 。 
整合 Pods 项 目 : 将 Pods 和 项 目 整合 到 一 个 工作 区 当中 ， 并 且 设 置 库 文 件 链接 。 
注意 最 后 一 句 话 ， 意 思 是 : 以 后 打开 项 目 就 得 用 CrazyBounce-Swift.xcworkspace 打 开 ， 而 不 是 之 前 的 .xcodeproj 文 件 。 


这 是 为 什么 呢 ? 我 们 之 前 也 介绍 过 了 ， 工 作 区 的 所 有 项 目 都 可 以 访问 同一 工作 区 其 他 项 目的 资源 和 代码 ， 包 括 其 编译 信息 。 因 此 ， 我 们 只 需要 管理 好 我 们 的 项 目 即 可 ， 至 于 第 三 方 框架 的 管理 ， 交 给 
CocoaPods 去 做 就 好 啦 ! 


9.2.3.4 ”运行 CocoaPods 管 理 的 项 目 


我 们 有 些 时 候 经 常 能 碰 到 这 种 情况 ， 好 不 容易 在 Github 上 找到 了 一 份 非常 棒 的 代码 ， 然 后 立马 下 载 了 下 来 ， 结 果 发 现 根本 无 法 编译 ， 出 现 了 各 种 各 样 的 错误 。 其 实 ， 其 根本 原因 是 缺失 了 各 种 第 三 方 杠 
架 ， 如 果 这 个 时 候 项 目 包 含有 Podfile 的 话 ， 那 么 我 们 就 可 以 用 CocoaPods 来 下 载 所 需要 的 类 库 了 。 


在 这 里 ， 我 们 选择 一 个 简单 的 图 表 库 一 一 PNChart， 这 个 是 kevinzhow ( 微 博 : 周 楷 雯 Kevin) 的 作品 ， 这 个 作品 是 一 个 非常 炫 酷 的 图 表 库 ， 同 样 ， 它 也 使 用 了 Podfile。 
前 往 Github (https://github.com/kevinzhow/PNChart) 下 载 该 项 目 ， 然 后 在 终端 中 进入 该 项 目 中 ， 输 入 以 下 命令 : 


pod update 


这 个 命令 是 根据 本 地 的 Podfile 来 更 新 本 地 的 类 库 ， 如 果 本 地 类 库 不 人 存在， 那么 这 个 命令 也 会 下 载 本 地 缺失 的 类 库 。 


这 样 ， 项 目 融 可 以 成 功 运行 了 ! 


9.3 ”创建 框架 


如 果 开 发 者 经 常 在 多 个 项 目 中 重用 某 一 部 分 的 代码 ， 那 么 创建 一 个 框架 来 存储 这 部 分 代码 以 便 加 以 复 用 是 一 个 很 好 的 选择 。 因 为 如 果 这 一 部 分 代码 出 现 了 错误 需要 修改 或 者 需要 进行 功能 性 的 更 新 时 ， 
同时 修改 多 个 项 目 中 的 代码 显得 十 分 费时 ， 而 如 果 放 到 | 框架 当中 ， 那 就 简单 了 。 


此 外 ， 如 果 开 发 者 想 要 共享 自己 的 某 段 代码 ， 并 且 又 不 喜欢 别人 查看 其 中 的 源 代码 的 话 ， 那 么 将 其 做 成 框架 再 共享 出 去 也 是 一 个 明智 的 选择 。 


9.3.1 创建 静态 库 


选择 Xcode 菜单 栏 上 的 File 一 New 一 Target 或 者 Project (如 果 选 择 Target 的 话 则 是 创建 一 个 在 当前 项 目 中 复 用 的 框架 ， 选 择 Project 的 话 则 是 创建 一 个 可 以 全 局 复 用 的 框架 ) ， 打 开 模 板 选择 对 话 框 ， 在 
iOS 的 Framework&&Library 栏 目 中 选择 “Cocoa Touch Static Library (OS X 则 是 选择 Library， 并 且 Type 选 择 Static) ， 如 图 9-3 所 示 。 输 入 工程 名 称 以 及 相应 信息 后 ， 即 可 完成 库 文件 的 创建 。 这 里 ， 
我 们 创建 一 个 名 为 Water Wave 的 全 新 静态 库 项 目 。 


Choose a template for your new target: 


iOS 


fa 
Application у; 
Framework & Library J 


T 


Cocoa Touch _ Cocoa Touch 


Application Extension | Framework Static Library 


Other 
Apple Watch 
OS X 
Application 
Framework & Library 
Application Extension | 
System Plug-in 
Other 


Cocoa Touch Static Library 


This template builds a static library that links against the Foundation framework. 








图 9-3 创建 静态 库 


Qum 


静态 库 文 件 支持 Dbjective-C 语 言 ， 虽 然 用 Swift 语言 也 能 创建 出 静态 库 文件 ， 但 是 无 疑 是 要 比 Objective-C 麻 烦 得 多 的 。 


创建 之 后 我 们 可 以 看 到 如 图 9-4 所 示 的 目录 结构 。 默 认 的 静态 库 模 板 中 包含 有 一 个 头 文件 和 一 个 .m 文 件 ， 我 们 可 以 将 需要 复 用 的 代码 放置 在 其 中 ， 如 果 必要 的 话 ， 可 以 创建 多 个 文件 。 注 意 静 态 库 文件 
只 能 够 包含 代码 文件 。 


h Water_Wave.h 


m Water Wave.m 





图 9-4 静态 库 模 板 目录 结构 


全 注意 
框架 名 .h 是 默认 的 静态 库 对 外 接口 ， 外 部 程序 通过 导入 这 个 头 文件 来 完成 对 静态 库 的 使 用 。 
我 们 可 以 向 库 中 添加 一 些 常用 的 代码 ， 比 如 ， 我 们 将 CrazyBounce 中 的 Wave 视图 进行 一 下 封装 。 将 Crazy-Bounce-OC 中 的 waterView 的 全 部 代码 迁移 到 Water View 当 中 来 。 


然后 打开 项 目 设 置 ， 选 中 刚刚 创建 的 静态 库 ， 这 时 就 可 以 看 出 其 和 一 般 应 用 的 区 别 来 了 。 首 先 静态 库 拥 有 一 个 白色 的 小 房子 图 标 ， 并 且 它 没有 General 和 Capabilities 以 及 Info 选 项 卡 ， 并 且 Build 
Phases 选 项 卡 中 出 现 了 一 个 “Copy Files” 栏 目 ， 如 图 9-5 所 示 。 (OS X 静 态 库 的 显示 内 容 和 iOS 静 态 库 有 些 区 别 ， 请 参考 下 一 节 的 内 容 。) 





[Г] Build Sattings Build Phases Build Rules 









































PROJECT 
n Water Wave 















































к Target Dependencies [О items) 
TARGETS 


+ Compile Sources (1 item) 
[7] Water WaveTests 


P Link Binary With Libraries (0 items) 
Y Copy Files (1 item) 


Destination | Products Directory B 


Subpath |include/$(PRODUCT NAME) 
C] Сору only when installing 
Мате Code Sign On Copy 


hi Water. Wave.h ...in Water Wave Г 








图 9-5 #5 Виа Phases 界 面 
对 于 静态 库 来 说 ，Copy Files 栏 目 主要 用 于 配置 暴露 给 用 户 的 头 文件 。 


添加 完 相应 的 代码 后 ， 就 可 以 开始 着 手打 包 静 态 库 了 。iOs 静 态 库 需 要 根据 运行 环境 的 不 同 制作 不 同 的 静态 库 ， 一 个 是 真 机 运行 的 静态 库 ， 另 一 个 是 模拟 器 上 运行 的 静态 库 。 这 两 者 不 能 够 混用 ， 并 且 制 
作 过 程 有 区 别 。 (OS X 静 态 库 没 有 这 种 区 别 。 ) 


确保 Xcode 工具 栏 上 的 编译 方案 是 静态 库 的 编译 方案 ， 如 图 9-6 所 示 。 执 行 Build 命 令 (Product 一 Build) ， 这 样 .a 文件 就 自动 生成 了 。 
П8? 你 可 能 会 问 了 ,编译 成 功 后 什么 都 没有 发 生 ， 这 就 好 了 ? 是 的 ， 这 就 好 了 ， 就 是 这 么 简单 。 那 么 我 们 生成 的 静态 库 文 件 呢 ， 这 个 小 家 伙 目 前 在 什么 地 方 呢 ? 有 两 种 方法 可 以 找到 |。 


最 简单 的 方法 ， 就 是 找到 项 目 导航 器 当中 的 Products 分 组 ， 展 开 就 可 以 看 到 我 们 生成 的 libWater Wave.a 文 件 ， 如 图 9-7 所 示 。 右 键 点 击 这 个 静态 库 文件 ， 选 择 Show in Finder， 就 可 以 找到 它 所 在 的 位 
置 了 。 


但 是 这 个 功能 在 Xcode 5 以 前 都 是 十 分 好 用 的 ， 但 是 自 Xcode 6 以 后 (或 许 跟 笔者 的 配置 有 关 ) ， 生 成 的 静态 库 文件 是 无 法 被 找到 的 ， 因 此 Products 分 组 里 面 显 示 的 静态 库 文件 是 红色 的 ， 也 就 是 没有 
找到 。 使 用 Show in Finder 就 没有 任何 效果 。 这 该 如 何 是 好 ? 


бүз staticlibrary ) 大 iPhone 6 





图 9-6 静态 库 的 编译 方案 





图 9-7 Products 中 生成 的 静态 库 文件 


这 就 需要 第 二 种 “ 百 发 百 中 ”的 方法 了 。 选 择 菜单 栏 上 的 Window 一 Projects， 找 到 当前 项 目 对 应 的 “Derived Data" , 选择 路 径 右 边 的 小 箭头 ， 打 开 Finder， 如 图 9-8 所 示 。 然 后 找到 文件 夹 当中 的 
Build 一 Products， 就 可 以 在 “Debug-iphonesimulator” 文 件 夹 中 找到 新 创建 的 .a3 文件， 并 且 还 可 以 在 include 文 件 夹 中 看 到 对 应 静态 库 暴 露 的 头 文 件 ， 如 图 9-9 所 示 。 


Water Wave 


Location -/Documents/Xcode l MW 07 t Water Wave/Water Wave.xcodeproi © 


status Open 


Derived Data -/Library/Developer/Xco 


"a | j 
LJ ү Lr l 1 | 


ЖЫК I 


| | include 
libWater Wave.a 
Water WaveTests.xctest 





对 于 真 机 运行 的 静态 库 ， 将 设备 切换 为 真 机 ， 然 后 执行 同样 的 操作 即 可 。 新 创建 的 .a 文件 出 现在 “Debug-iphoneos” 文 件 夹 当 中 。 这 样 就 完成 了 静态 库 的 创建 ， 


的 一 样 ， 别 忘 了 将 头 文件 也 要 一 并 拷贝 使 用 。 
Qi 
可 以 使 用 lipo 命 令 在 终端 中 将 这 两 个 a 文 件 合并 成 同一 个 静态 库 文件 。 


9.3.2 ”创建 动态 库 


с. EM JA OQULLDLIA &HIIC 


ВВ Water Wave 





图 9-9 ”从 项 目 路 径 中 找到 的 静态 库 文件 


de/DerivedData/Water Wave-gkvdctlgcoluccbwsuljwwcmgpzh ®© 


Water Wawve.h 


添加 这 个 静态 库 的 方法 和 上 一 


Tft 





7J 
绍 


动态 库 只 能 够 在 OS X 平 台 上 创建 并 使 用 。 选 择 标题 栏 上 的 File 一 New 一 Target 或 者 Project， 打 开 模 板 选 择 对 话 框 ， 在 OS X 的 Framework&&Library 栏 目 中 选择 Library。 输 入 工程 名 称 以 及 相应 信息 


їй 


，Type 选 择 Dynamic 即 可 完成 库 文件 的 创建 ， 如 图 9-10 所 示 。 


在 OS X 平 台 上 ， 我们 可 以 选择 所 创建 的 库 类 型 和 其 底层 框架 。 


Framework 用 于 选择 所 创建 的 库 是 基于 什么 框架 之 上 构建 的 ， 这 样 这 个 库 就 可 以 调用 相应 框架 的 各 种 API 函 数 。 我 们 可 以 选择 Cocoa、STL (C++Library) 和 None (Plain C/C++Library) 。 选 择 不 


同 的 Framework 所 创建 出 来 的 库 文件 是 不 同 的 。 


Choose options for your new project: 


Product Name: 
Organization Name: 
Organization Identifier: 
Bundle Identifier: 


Framework; 


Type: 


| WaterViewDynamic| 


益 行 人 
com.1-xing 


com.1-xing.WaterViewDynamic 


Cocoa 








Static 





Cancel 




















图 9-10 创建 动态 库 


Type 可 以 用 来 选择 这 个 库 是 动态 的 ， 还 是 静态 的 。 关 于 这 方面 的 知识 ， 前 文 已 经 有 所 提 及 ， 在 此 不 再 加 以 碍 述 。 


动态 库 的 对 象 设置 和 静态 库 的 相仿 ， 不 同 之 处 是 Build Phases 中 出 现 的 不 是 Copy Files， 而 是 Headers 栏 目 ， 如 图 9-11 所 示 。 

















Y Headers (1 item] 


Add public header files here 


w Private (0) 


Add private header files here 


т Project (1) 


П WaterViewDynamic.h ...in WaterViewDynamic 





图 9-11 动态 库 的 Build Phases 界 面 


Headers 栏 目 有 三 个 组 ， 分 别 是 Public (公开 ) . Private (私有 ) 和 Project (项 目 内 ) ， 熟 悉 权 限 控制 的 同学 不 难看 出 它们 的 用 处 。 我 们 需要 将 所 创建 的 头 文件 放置 到 相应 的 栏目 当中 ， 从 而 决定 哪些 
头 文件 需要 暴露 给 用 户 ， 而 哪些 头 文件 不 暴露 给 用 户 ， 默 认 的 头 文件 权限 是 Project。 


和 创建 静态 库 的 方法 一 样 ， 选 择 对 应 的 scheme 之 后 ， 编 译 运 行 这 个 动态 库 即 可 获得 对 应 的 dylib 文 件 。 添 加 这 个 动态 库 的 方法 在 9.2.2 节 已 经 介绍 。 
9.3.3 ”创建 框架 


框架 是 Xcode 6 提供 给 iOS 的 新 功能 ，OS X 平 台 上 很 早 就 存在 了 这 项 功能 。 由 于 是 新 功能 ， 因 此 框架 也 支持 最 新 的 Swift 语言 。 


选择 标题 栏 上 的 File 一 New 一 Target 或 者 Project， 打 开 模 板 选择 对 话 框 ， 在 iOSs 的 Framework&&Library 栏 目 中 选择 "Cocoa Touch Framework” (OS X 上 对 应 的 是 “Cocoa Framework" ) 。 输 
入 工程 名 称 以 及 相应 信息 后 ， 即 可 完成 库 文 件 的 创建 。 


Qs 
和 库 相 比 ， 框 架 对 Swift 的 支持 性 更 好 。 


创建 完 相应 的 代码 后 ， 打 开 框 架 的 对 象 设置 ， 可 以 看 到 相 比 正常 的 应 用 来 说 ， 框 架 仅 仪 只 是 少 了 Capabilities 这 一 选项 卡 以 及 某 些 栏 目 而 已 。 在 “Build Phases” 选 项 卡 中 ， 有 一 个 Headers 栏 目 ， 这 个 
栏目 和 动态 库 当 中 的 header 是 相同 的 作用 。 通 过 将 需要 公开 的 头 文件 放 到 Public 栏 目下 ， 这 样 ， 生 成 的 框架 的 头 文件 目录 当中 将 只 包含 这 些 公开 的 头 文件 。 


在 Build setting 一 Lingking 一 Mach-O Type 选项 中 ， 可 以 选择 生成 的 框架 是 包含 “静态 库 ” (Static Library) 的 框架 还 是 包含 “动态 库 ” (Dynamic Library) 的 框架 。 默 认 情 况 下 生成 是 包含 动态 库 
的 框架 ， 如 果 你 打算 让 这 个 框架 支持 iOS 7 或 者 Xcode 5 的 版 本 ， 那 么 就 必须 使 用 包含 “静态 库 ” 的 框架 来 生成 最 终 目标 。 


和 创建 库 的 方法 一 样 ， 选 择 对 应 的 “scheme” 之 后 ， 编 译 运行 这 个 框架 即 可 获得 对 应 的 “framework” 文 件 。 添 加 这 个 框架 的 方法 在 上 一 节 已 经 有 所 介绍 。 
Oum 
和 静态 库 相 同 ， 创 建 的 框架 也 有 适用 于 模拟 器 和 适用 于 真 机 之 分 ， 因 此 需要 使 用 不 同 的 设备 来 对 应 生成 不 同 的 框架 。 同 样 ， 你 也 可 以 使 用 lipo 命 令 将 这 两 个 框架 合并 。 


消 过 这 一 路 泥 浮 ， 不 知 是 多 少 江 湖 前 人 倾 尽 了 无 穷 韶 光 华 年 才 为 后 人 铺 起 了 一 条 弥漫 着 花香 的 捷径 。 同 是 浮生 匆忙 客 ， 厌 得 杯 深 醇香 绕 指 间 。 左 手 捧 霞 杯 ， 右 手 举 长 明灯 一 蓝 ， 引 君 渡 彼岸 ! 后 人 风雨 
жЕ +, Жі, BATE, 105, KER, BITRA. 


ja», ARTERIER, ДЕ АГ БАКЕ ЕИ АР, ЛЕ К, FRAIR, ДКР ARER "р ЇЇ] но "ну ЖАЛ ур С 





第 10 草 武功 是 怎样 练 成 的 一 一 编译 系统 


ВЕКА, SITUE IE. ВА 0 5-27) Л,, WERE AN 


ае аа ЖИЙ. KS EXT, АЁҖД ЛАУ Ё ЖЕ ИЖАД D, FREER TA, MARAE, Hak T AFIA ЕА. ARLAS, лај], X 
WEAS VERR, TEMI, JAER 


А З, ВЛ ЬЕ УЕ А ВК. GR п а] R, MESTR. Я dde, KAE: “ 练 就 这 般 武 艺 ， 如 此 我 这 般 察 察 几 日 能 够 成 就 的 呢 ? ” 


良辰 匆匆 来 到 门派 大 堂 下 求 见 大 师 。 “ 少 侠 ， 要 达到 梦 中 向 往 的 境界 ， 不 仅 要 身 怀 绝技 ， 还 必须 要 掌握 各 套 武 功 招式 的 原理 和 编导 这 一 套 招 式 的 脉络 才 行 啊 。 ”大 师 缓 组 说道 。 


10.1 编译 方案 


编译 方案 (Scheme) 是 一 系列 编译 设置 的 集合 ， 它 指定 了 构建 项 目的 对 象 、 对 象 所 使 用 的 编译 配置 ， 以 及 当 应 用 启动 时 所 使 用 的 运行 环境 。 


一 旦 创建 了 一 个 项 目 或 者 对 象 ， 或 者 打开 一 个 既 有 的 项 目 之 后 ，Xcode 便 会 自动 为 项 目 中 的 每 一 个 可 编译 的 对 象 创 建 一 个 编译 方案 。 默 认 的 编译 方案 名 称 和 你 项 目的 名 称 相同 (同时 也 是 第 一 个 创建 的 
对 象 名 称 ) 。 


项 目 中 至 少 要 存在 一 个 编译 方案 ， 我 们 也 可 以 按照 需求 包含 任意 数量 的 编译 方案 ， 但 是 一 次 只 能 够 运行 一 个 方案 。 
编译 方案 一 般 情 况 下 定义 了 以 下 五 种 编译 操作 的 构建 设置 : 

. 运行 应 用 。 

* 针对 某 个 对 象 来 运行 的 单元 测试 。 

: 应 用 性 能 特性 的 描绘 。 

- 执行 代码 静态 分 析 。 

归档 应 用 。 


编译 方案 可 以 和 其 他 使 用 同一 项 目 或 者 工作 区 的 开发 者 共享 ， 也 可 以 导出 以 便 用 于 其 他 项 目 当中 ， 从 而 免 去 了 重新 设置 编译 方案 的 麻烦 。 人 在 编译 和 运行 应 用 之 前 ， 都 必须 要 选择 一 个 编译 方案 ， 从 而 指 
定 Xcode 按 照 何 种 配置 来 编译 应 用 和 构建 产品 。 


如 图 10-1 所 示 ， 编 译 方案 位 于 Xcode 的 工具 栏 上 ， 停 止 按 钮 的 右边 。 编 译 方案 的 前 面 是 对 象 的 显示 图 标 ， 后 面 则 是 编译 方案 的 名 称 “CrazyBounce-OC”。 通 过 单 击 这 个 编译 方案 ， 便 弹出 方案 控制 菜 
单 ， 然 后 就 可 以 选择 相应 的 编译 方案 来 编译 项 目 。 或 者 ， 可 以 选择 菜单 栏 上 的 Product 一 Scheme 来 选择 相应 的 编译 方案 。 此 外 ，Xcode 还 允许 开发 者 管理 、 编 辑 以 及 创建 编译 方案 。 


Eur EA 









































图 10-1 编译 方案 
1011 ”管理 方案 


除了 和 OS X 和 iOS 应 用 一 同 创建 的 单元 测试 对 象 外 ，Xcode 将 会 为 每 个 对 象 自动 创建 一 个 编译 方案 。 如 图 10-2 所 示 ， 在 工具 栏 上 选择 当前 的 编译 方案 ， 然 后 选择 Manage Schemes (管理 方案 ) 来 开始 
对 方案 进行 管理 。 


Edit Scheme... 


New Scheme... 





图 10-2 ”编译 方案 选择 菜单 


“管理 方案 ”界面 如 图 10-3 所 示 。 管 理 方案 界面 的 中 间 显 示 的 是 当前 项 目 所 拥有 的 全 部 方案 ， 在 此 可 以 查看 这 些 编译 方案 的 名 称 ， 以 及 拥有 者 (Container) ， 用 以 确定 该 项 目 能 够 在 某 个 项 目 或 者 某 
个 工作 区 当中 使 用 。 


下 面 介 绍 管理 方案 中 的 操作 。 
1. 创 建 方案 
At “管理 方案 ”界面 底部 的 添加 (+) 按钮 ( 见 图 10-3) ， 便 会 弹出 一 个 表单 ， 询 问 要 创建 的 方案 所 链接 的 对 象 以 及 其 名 称 ， 如 图 10-4 所 示 。 


我 们 已 经 介绍 过 ， 方 案 将 对 象 与 编译 配置 绑 定 在 一 起 ， 因 此 创建 的 新 方案 应 该 选择 一 个 链接 对 象 。 一 般 情 况 下 ， 选 择 的 链接 对 象 应 该 是 能 够 单独 编译 运行 的 目标 对 象 ， 如 图 10-5 所 示 。 


选择 完 链接 对 象 和 方案 名 称 后 ， 单 击 “OK” 即 可 完成 创建 。 


在 图 10-2 中 “方案 控制 ”菜单 选择 “New Scheme” 也 是 一 样 的 效果 。 





Autocreate schemes | Autocreate Schemes Now | 


Shared 
L ] 


show Scheme Container 
CrazyBounce-OC Ёз CrazyBounce-OC project 2 
CrazyBounce-Swift Ёз CrazyBounce-Swift project 2 
CrazyBounce-Swift-OS Ёз CrazyBounce-Swift project 2 





图 10-3 ”管理 方案 界面 





图 10-4 创建 方案 


Мопе 


СгатуВоипсе-ОС 
м CrazyBounce-OC 
CrazyBounce-OCTests 


CrazyBounce- Swift 
Ф CrazyBounce-Swift 
E CrazyBounce-SwiftTests 
A CrazyBounce-Swift-OS 
CrazyBounce-Swift-OSTests 





图 10-5 ”编译 方案 链接 对 象 选择 


2. 重 排 方案 


就 如 同 在 项 目 导航 器 中 管理 文件 一 样 ， 通 过 拖 动 操作 可 以 将 方案 移 到 列表 中 所 需 的 位 置 ， 以 便 完成 重 排 操 作 。 这 个 操作 会 影响 方案 在 Xcode 工具 栏 上 的 显示 顺序 。 


选中 要 复制 的 方案 ,然后 单 击 左下 角 的 小 齿轮 按钮 ( 裕 ) ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Duplicate (复制 ) ，Xcode 便 会 复制 一 个 一 模 一 样 的 方案 ， 并 弹出 方案 编辑 界面 (方案 编辑 在 10.1.3 节 讨论 ) 。 所 复制 
的 方案 名 称 默 认 情况 下 是 “Copy of 复制 的 方案 名 ” 。 


单 击 “ 管 理 方案 ”界面 左下 角 的 小 齿轮 按钮 ， 就 可 以 实现 方案 的 导出 (Export) 和 导入 (Import) ， 以 便 在 其 他 的 项 目 中 使 用 。 
5. 删 除 方案 


选中 要 删除 的 方案 ， 然 后 单 击 管理 方案 界面 底部 的 删除 (-) 按钮 ， 即 可 完成 删除 操作 。 如 图 10-6 所 示 ，Xcode 在 方案 删除 前 将 会 询问 是 否 确 认 删 除 ， 因 为 这 个 操作 是 无 法 撤销 的 。 如 果 确 认 删 除 的 话 ， 
单 击 Delete 按 钮 确认 ， 这 个 方案 就 被 删除 掉 了 。 


Do you really want to delete the scheme 
"CrazyBounce"? 


This operation cannot be undone. 


Cancel 





图 10-6 ”删除 方案 


Que 


бу 


删除 对 象 的 时 候 ， 与 之 关联 的 编译 方案 并 不 会 随 之 删除 ， 因 此 这 时 候 需要 手动 删除 这 些 方案 。 


在 “管理 方案 ”界面 的 方案 列表 中 ， 可 以 看 到 第 三 列 的 名 称 为 Container (容器 ) 。 方 案 必须 要 关联 一 个 容器 ， 默 认 情况 下 方案 的 容器 都 是 初始 对 象 所 在 的 项 目 。 
对 于 这 个 单个 项 目的 应 用 来 说 ， 那 么 无 需 修改 其 容器 ， 选 择 这 个 项 目 即 可 。 如 果 应 用 使 用 的 是 包含 多 个 项 目的 工作 区 的 话 ， 那 么 就 可 以 选择 将 方案 关联 到 工作 区 或 者 其 他 项 目 当中 。 
7. 方 案 共 享 


在 “管理 方案 ”界面 方案 列表 的 最 右 列 上 是 名 为 “Shared” (共享 ) 的 栏目 ， 每 一 个 方案 都 可 以 选择 是 否 进行 共享 操作 。 每 个 用 户 都 拥有 自己 的 方案 集 ， 这 些 方案 将 与 用 户 名 进行 绑 定 。 在 多 人 协作 的 
工程 中 ， 开 发 者 都 只 能 看 到 自己 创建 的 方案 以 及 共享 的 方案 。 因 此 ， 是 否 共 享 方案 要 根据 实际 情况 来 决定 。 


8. 自 动 创建 方案 


前 面 已 经 介绍 过 ，Xcode 将 在 对 象 创建 的 时 候 为 之 自动 创建 新 的 编译 方案 ， 这 一 功能 是 被 默认 激活 的 ， 也 就 是 管理 方案 界面 左上 和 角 的 “Autocreate schemes" (自动 创建 方案 ) 复 选 框 。 如 果 不 想 自动 
创建 方案 的 话 ， 那 么 取消 选择 即 可 。 


同样 ， 右 上 角 的 “Autocreate Schemes Now" (立即 自动 创建 方案 ) 按钮 将 会 根据 当前 项 目 中 所 拥有 的 对 象 ， 自 动 创建 相应 的 编译 方案 。 
10.1.2 ”编辑 方案 


实际 上 ， 方 案 里 面 的 设置 远 比 大 家 想象 中 要 复杂 。 在 管理 方案 界面 中 选中 要 编辑 的 某 个 方案 ， 然 后 单 击 左 下 角 的 Edit 按 钮 ， 或 者 在 方案 控制 菜单 中 选中 要 编辑 的 某 个 方案 ， 然 后 选择 “Edit 
Scheme”。 选 中 之 后 ， 便 会 显示 “方案 编辑 ”界面 ， 如 图 10-7 所 示 。 


CrazyBounce-OC ) Wi iPhone 6 


b ^ Build Arguments Options Diagnostics 
"^ 2 targets 
Run Memory Management 
» » Debug 一 
Malloc | | Enable Scribble 
1 Enable Guard Edgea 


[ | Enable Guard Malloc 


Objective-C | | Enable Zombie Objects 


Logging 
Memory | | Distributed Objects 
[| Malloc Stack 
Dylid | | Log Dyld АРІ Usage 
[| Log Library Loads 


Debugger 
Legacy | | Stop on Debugger() and DebugStri) 


Duplicate Scheme , Manage Schemes... | 





图 10-7 编辑 方案 界面 


“方案 编辑 ”界面 的 左上 角 选 项 可 以 用 来 选择 当前 正在 编辑 的 方案 以 及 该 方案 所 绑 定 的 运行 目标 。 这 个 选项 主要 目的 是 让 开发 者 无 须 关 闭 编 辑 界面 就 可 以 自由 切换 方案 。 除 此 之 外 ， 对 这 里 进行 变更 也 
会 同时 改变 工具 栏 上 的 方案 和 目标 。 


编辑 界面 的 底部 还 拥有 “复制 方案 ” (Duplicate Scheme) 按钮 ， 用 来 复制 当前 正在 编辑 的 方案 。 以 及 “管理 方案 ” (Manage Schemes) 按钮 ， 这 个 按钮 将 切换 回 管理 方案 界面 。 同 时 ， 也 可 以 在 


此 设置 是 否 共 享 此 方案 。 
在 界面 中 央 有 两 个 面板 ， 用 来 编辑 方案 。 左 侧 的 面板 显示 对 应 菜单 栏 Product 荣 单 下 的 操作 列表 ， 选 择 每 个 操作 将 会 在 右 侧 面板 中 显示 该 操作 的 方案 设置 。 下 面 讲 几 个 相关 操作 。 
10.1.2.1 编译 操作 


Build (编译 ) 操作 是 其 他 操作 的 基础 操作 ， 在 项 目 运 行 、 测 试 以 及 分 发 之 前 必须 先 将 其 编译 ， 因 此 编译 操作 总 是 先 于 其 他 操作 执行 。 要 编辑 这 个 操作 设置 ， 在 方案 编辑 界面 的 左 侧面 板 中 选 
中 “Build” 选 项 ， 在 右 侧面 板 中 将 会 显示 编译 操作 的 设置 ， 如 图 10-8 所 示 。 


Build Options fJ Parallelize Build 
Find Implicit Dependencies 


Targets Analyze st Profile Archive 
 CrazyBounce-OC 
b CrazyBounce-OCTests 





图 10-8 ”编译 操作 配置 


编译 操作 选项 中 显示 了 当前 项 目 可 以 编译 的 对 象 总 数 ， 在 这 里 可 以 编译 的 对 象 有 默认 的 对 象 以 及 其 对 应 的 单元 测试 对 象 ， 因 此 当前 项 目 可 以 编译 的 对 象 总 数 是 “2 targets" . 


界面 项 部 可 以 看 到 两 个 编译 选项 。Parallelize Build (并 行 编译 ) 将 允许 Xcode 并 行 编译 多 个 独立 的 对 象 (也 就 是 不 依赖 于 其 他 对 象 即 可 独立 运行 的 对 象 ) ， 这 个 操作 利用 的 是 Mac 电 脑 的 多 核 并 行 操 
作 。Find Implicit Dependencies (查找 隐 含 依赖 ) 将 允许 Xcode 尝试 自动 寻找 依赖 。 所 谓 依 赖 ， 就 是 指 某 个 对 象 依赖 于 另 一 个 对 象 的 资源 才能 运行 。Xcode 可 以 自行 找 出 此 类 依赖 ， 这 样 就 可 以 以 必要 的 
顺序 依次 编译 对 象 ， 以 防止 资源 链接 失效 的 情况 出 现 ， 就 不 必 自 行 定义 依赖 了 。 一 般 情 况 下 ， 这 两 个 选项 保持 默认 选中 即 可 。 


~ 


编译 选项 下 方 则 列 出 了 当前 方案 中 所 要 编译 的 全 部 对 象 。 每 个 对 象 的 右 侧 还 有 多 个 复 选 框 ， 用 来 控制 对 应 操作 运行 之 前 是 否 编译 这 个 目标 。 比 如 ， 图 中 列 出 的 两 个 对 象 ， 对 于 默认 对 象 (iOS 应 用 ) 来 
说 ， 无 论 是 何 种 操作 ， 默 认 都 应 该 进行 编译 。 而 对 于 其 对 应 的 单元 测试 包 来 说 ， 那 么 在 剖析 和 打包 操作 中 ， 就 无 需 将 其 打包 ， 以 减少 最 终 应 用 的 大 小 。 有 具体 的 设置 ， 应 当 根 据 该 对 象 的 特性 以 及 需求 来 进行 
相应 的 更 改 。 注 意 ， 某 些 操 作 的 复 选 框 是 被 禁用 的 ， 因 为 它们 对 于 这 些 对 象 来 说 是 必需 的 。 如 果 需 要 取消 选择 这 些 操作 ， 那 么 就 需要 转 到 该 操作 的 Info 选 项 卡 ， 取 消 其 对 对 象 的 约束 。 


通过 这 个 列表 ， 开 发 者 也 可 以 直接 定义 依赖 ， 这 在 Xcode 无 法 自行 确定 依赖 的 复杂 条 件 下 特别 有 用 。 使 用 底部 的 添加 (+) 按钮 选择 一 个 对 象 ， 这 样 在 编译 的 过 程 中 就 会 一 并 将 全 部 对 象 进行 编译 。 如 
果 顺 序 对 于 对 象 编译 十 分 重要 的 话 ， 那 么 还 必须 取消 选择 并 行 编译 选项 。 


10.1.2.2 ”运行 操作 


Run (运行 ) 操作 指定 运行 过 程 中 所 需要 的 可 执行 文件 、 所 使 用 的 调试 器 以 及 运行 时 的 环境 等 等 设置 选项 。 如 图 10-7 所 示 ，Run 操 作 界 面 有 四 个 选项 卡 : Info (信息 ) . Arguments (参数 ) 、 


Options (选项 ) 、Diagnostics (诊断 ) ， 下 面 分 别 介绍 。 


Info (信息 ) 选项 卡 保存 了 运行 操作 的 基本 设置 情况 ， 如 图 10-9 所 示 。 相 关 参 数 如 下 : 


info Arguments Options Diagnostics 


Build Configuration Debug "T 


Executable CrazyBounce-OC.app кә 
Debug executable 


Debug Process As 


Launch ( Automatically 


Wait for executable to be launched 





图 10-9 ”运行 操作 -信息 选项 卡 
Build Configuration (编译 配置 ) 菜单 可 以 选择 运行 时 所 使 用 的 配置 (Debug 调试 或 者 Release 发 型 ) ， 默认 情况 下 是 调试 配置 ， 也 就 是 可 以 使 用 调试 器 。 


: Executable (可 执行 文件 ) 菜单 用 来 选择 运行 的 可 执行 文件 ， 也 可 以 选择 在 运行 时 手动 指定 。 如 果 将 其 改 为 没有 包含 在 本 方案 中 的 对 象 ， 那 么 这 个 对 象 将 会 自动 添加 到 这 个 编译 方案 当中 来 。 没 有 可 执 
行文 件 的 对 象 的 可 执行 文件 设置 是 None， 因 为 它们 自己 无 法 运行 。 


: “Debug Executable” (调试 可 执行 文件 ) 则 是 用 来 指定 是 否 对 当前 选 定 的 可 执行 文件 执行 调试 操作 ， 如 果 不 执行 调试 ， 那 么 调试 操作 将 不 起 作用 。 
: Debug Process As (以 …… 身 份 调试 进程 ) 则 允许 开发 者 以 自身 的 账户 (默认 选项 ) 或 者 以 根 用 户 (root) 的 身份 运行 ， 如 果 开 发 者 要 调试 某 些 必须 以 根 用 户 权限 才能 运行 的 应 用 时 ， 那 么 就 必须 使 用 
根 用 户 身 份 运行 。 
EE 
iOS 程 序 只 能 够 以 当前 账户 进行 调试 ， 因 为 OS 不 会 对 系统 进行 变更 ， 只 有 OS X 程 序 才能 够 选择 这 个 选项 。 
: Launch (启动 ) 选项 命令 Xcode 在 发 起 运行 操作 时 是 自动 启动 可 执行 文件 (默认 行为 ) ， 还 是 等 待 开发 者 自行 启动 。 
2. 参 数 选项 卡 


Arguments (参数 ) 选项 卡 用 来 让 开发 者 控制 启动 参数 和 环境 变量 ， 如 图 10-10 所 示 。 


Arguments Options Diagnostics 


Y Arguments Passed On Launch 


No Arguments 


十 一 


Y Environment Variables 


Nama 


Mo Environment Variables 


Expand Variables Based On CrazyBounce-OC 





10-10 运行 操作 -参数 选项 卡 


Arguments Passed On Launch (启动 时 传递 的 参数 ) 列表 中 ， 可 以 使 用 添加 (+) 按钮 ， 来 添加 当 应 用 启动 时 所 传递 的 特定 参数 。 这 些 参数 一 般 情况 下 是 用 在 命令 行程 序 上 的 ， 当 然 ， 如 果 有 需要 的 
话 也 可 以 运行 在 其 他 程序 上 。 


Environment Variables (环境 变量 ) 列表 中 ， 可 以 添加 或 者 覆盖 当前 应 用 环境 中 存在 的 环境 变量 。 

Exoand Variables Based Оп (根据 .….. 扩 展 变量 ) 用 来 指定 在 扩展 Xcode 所 提供 的 变量 时 ， 要 使 用 哪个 可 执行 文件 的 特定 环境 变量 。 

3.Options 选 项 卡 

Options (选项 ) 选项 卡 用 来 设置 一 些 常 用 的 运行 选项 。 对 于 OS X 项 目 和 iOS 项 目 来 说 ， 其 他 选项 卡 基本 都 是 相同 的 ， 但 是 Options 选 项 卡 中 有 许多 不 同 的 选项 。 


OS X 项 目的 Options 选 项 卡 如 图 10-11 所 示 ，iOS 项 目的 Options 选 项 卡 如 图 10-12 所 示 。 
Info Arguments Options Diagnostics 


Core Location Allow Location Simulation 
Default Location | Nona T 


Persistent State | | Launch application without state restoration 
Document Versions Allow debugging when using document Versions Browsar 


Working Directory | | Use custom working directory: 


Localization Debugging | | Show non-localized strings 


Application Language Chinese (Simplified) i 


Application Region 


XPC Services Debug XPC services used by this application 


View Debugging Enable user interface debugging 





图 10-11 OS X 项 目的 Options 选 项 卡 


Info Arguments Options Diagnostics 


Core Location Allow Location Simulation 


Default Location — Nonae 
Application Data | Nona 


Houting App Coverage File | Nona 


GPU Frame Capture | Automatically Enabled kj 


EEG 


Metal API Validation ^ Enabled iJ 
Background Fetch | | Launch due to a background fetch event 
Localization Debugging Show non-localized strings 
Application Language | System Language 
Application Region | System Region 
XPC Services Debug XPC services used by this application 


View Debugging Enable user interface debugging 





10-12 iOS 项 目的 Options 选 项 卡 
选项 说 明 如 下 : 


- Core Location 是 两 者 都 有 的 项 目 ， 这 个 选项 用 来 设置 定位 模拟 的 相关 选项 。Allow Location Simulation. (允许 位 置 模拟 ) 则 允许 模拟 器 在 运行 时 模拟 设备 的 地 理 位 置 。 而 Default Location. (上 默认 位 置 ) 则 
是 定义 模拟 器 启动 时 ， 首 选 的 地 理 模 拟人 位置。 这 个 下 拉 列 表 中 有 多 个 城市 可 供 选 择 ， 当 然 ， 你 也 可 以 往 项 目 中 添加 GPX 地 理 位 置 文件 来 自 定义 地 理 模 拟 位 置 。 


“ 对 于 OS XH, Persistent State (持久 化 状态 ) 选项 则 用 来 设 定 应 用 在 启动 时 ， 是 否 采 用 持久 化 状态 来 恢复 启动 。 也 就 是 说 一 般 情况 下 ， 应 用 可 以 在 程序 退出 前 保存 当前 运行 状态 ， 然 后 在 启动 时 ， 通 
过 加 载 这 个 持久 化 状态 来 恢复 应 用 退出 前 的 状态 。 选 择 这 个 选项 将 会 关闭 这 项 功能 。 


: Document Versions. (文档 版 本 ) 选项 则 允许 用 户 对 文档 版 本 浏览 器 进行 相关 调试 ， 通 过 文档 版 本 浏览 器 用 户 可 以 查看 当前 文档 的 历史 版 本 ， 因 此 对 这 项 功能 进行 调试 还 是 很 必要 的 。 


: Working Directory (工作 目录 ) 则 可 以 指定 可 执行 文件 运行 时 ， 其 工作 目录 的 所 在 路 径 。 一 般 情况 下 不 要 对 其 进行 变更 ， 不 过 如 果 要 限制 可 执行 文件 的 访问 路 径 的 话 ， 那 么 通过 设置 这 个 选项 可 以 达成 
目的 。 


· Localization Debugging (本 地 化 调试 ) 是 OS 和 OS X 应 用 都 具备 的 项 目 ， 这 个 选项 主要 是 让 Xcode 在 调试 的 过 程 中 ， 选 择 是 否 输 出 未 经 本 地 化 操作 的 字符 串 。 


- Application Language (应 用 程序 语言 ) 也 是 两 个 平台 都 具备 的 项 目 ， 这 个 选项 主要 用 来 定义 应 用 程序 的 运行 时 所 在 平台 或 者 所 在 环境 的 语言 ， 和 下 面 的 Application Region. (应 用 程序 区 域 ) 是 类 似 的 概 
念 。 通 过 这 两 个 选项 ， 可 以 模拟 应 用 在 不 同 国家 、 不 同 语言 环境 下 所 工作 的 情况 ， 默 认 情 况 下 是 使 用 系统 语言 和 区 域 。 


- XPC Services (XPC 服 务 ) 则 是 设置 如 果 当 前 应 用 使 用 了 XPC 服 务 的 话 ， 那 么 就 对 其 进行 调试 。 在 上 一 章 我 们 已 经 介绍 过 ，XPC 是 OS X 处 理 多 进程 之 间 通 信 的 服务 ， 同 时 ， 它 也 解决 iDOS 上 扩展 与 应 用 


通信 的 问题 。 
: View Debugging (视图 调试 ) 是 Xcode 6 提供 的 新 功能 ， 它 允许 开发 者 对 用 户 界面 进行 实时 的 显示 和 调试 ， 有 关 视 图 调试 的 相关 内 容 ， 请 参阅 11.9 节 “视图 调试 ”。 


" 对 于 iOS 来 说 ，Application Data. (应 用 程序 数据 ) 则 允许 开发 者 从 项 目 中 事先 将 数据 放置 到 应 用 程序 当中 ， 这 就 需要 Application Data Package. (应 用 程序 数据 包 ) 的 支持 ， 如 果 当 前 工作 区 中 不 存在 这 个 
数据 包 ， 那 么 就 不 可 以 进行 数据 预 加 载 的 操作 。 


: Routing App Coverage File (WRA AR ALH) 设置 用 于 导航 、 交 通 相关 应 用 ， 开 发 者 可 以 在 项 目 中 指定 一 个 GeoJSON 文 件 ， 用 来 详细 说 明 应 用 所 履 盖 的 地 理 区 域 。 


: GPU Frame Capture (GPU 帧 捕获 ) 为 DpenGI 之 类 的 使 用 GPU 的 应 用 程序 提供 调试 支持 ， 这 样 Xcode 就 可 以 捕获 GPU 绘制 出 来 的 每 个 帧 画面 ， 以 供 开 发 者 调试 。 帧 捕获 可 以 选择 Automatically 
Enabled (自动 启用 ) ， 让 Xcode 自 行 根据 应 用 代码 来 推断 是 否 提供 此 项 功能 ， 当 然 也 可 以 单独 针对 应 用 当中 使 用 的 Metal、OpenGL ES 框架 来 进行 调试 ， 也 可 以 手动 关闭 调试 功能 。 此 外 ， 针 对 Metal 调 试 ， 开 
发 者 还 可 以 选择 是 否 开 启 Metal 的 API 验 证 功能 ， 让 Xcode 检测 Metal 的 API 是 否 能 够 实现 预期 的 效果 。 


* Background Fetch (后 人 台 获 取 ) 则 允许 开发 者 启用 后 台 获 取 功 能 ， 这 个 功能 开启 后 ， 应 用 将 不 会 在 前 人 台 自 动 显示 ,但 是 会 在 后 台 根 据 相 关 代 码 进 行 后 台数 据 获 取 操 作 。 这 项 功能 需要 实现 “后 台 获 
取 ” 的 相关 代码 和 开启 Xcode 的 权限 才能 使 用 。 


Diagnostics (诊断 ) 选项 卡 则 指定 了 一 些 用 于 测试 和 调试 应 用 相关 设置 。 在 这 个 选项 卡 中 ， 开 发 者 可 以 使 用 一 系列 的 内 存 管理 诊断 ， 以 及 启动 调试 日 志 等 服务 ， 如 图 10-13 所 示 。 相 关 选 项 如 下 。 


Arguments Options Diagnostics 


Memory Management 
Malloc |_| Enable Scribble 
Enable Guard Edges 
Enable Guard Malloc 


Objective-C Enable Zombie Objects 


Logging 
Memory | | Distributed Objects 
Malloc Stack 
Dyld | | Log Dyld API Usage 
Log Library Loads 


Debugger 


Legacy Stop on Debugger() and DebugStr(i) 





10-13 ”运行 操作 -诊断 选项 卡 
Memory Managerment (内 存 管理 ) 选项 主要 是 用 来 开启 一 些 内 存 管理 相关 的 服务 ， 这 些 工具 将 会 在 控制 台 调 试 区域 中 输出 相关 内 容 ， 它 包含 以 下 功能 : 
: Enable Scribble (启用 内 存 涂抹 ) : 向 已 分 配 的 内 存 中 填充 0x&AA， 向 已 销毁 的 内 存 中 填充 0x55. 
: Enable Guard Edges (启用 边缘 保护 ) : 在 分 配 大 容量 的 内 存 前 后 添加 保护 页 ， 保 护 现场 。 
: Enable Guard Malloc (启用 动态 内 存 分 配 保 护 ) : 使 用 libgmalloc 来 捕获 常见 的 内 存 问 题 ， 例 如 缓冲 区 溢出 。 


: Enable Zombie Objects (启用 僵尸 对 象 ) : 以 “僵尸 ”对 象 来 蔡 代 被 销毁 的 对 象 ， 以 便 尽 可 能 地 困 住 这 个 对 象 。 如 果 向 某 个 僵尸 对 象 发 送 消息 ， 那 么 运行 时 便 会 输出 一 个 错误 日 志 并 且 衣 溃 ， 并 可 以 在 
追踪 界面 查看 触发 僵尸 对 象 前 溃 的 调用 语句 。 


对 于 Logging (日 志 ) 选项 来 说 ， 主 要 是 用 来 设置 应 用 调试 过 程 当 中 ， 输 出 的 日 志 包 含 什么 内 容 ， 可 以 选择 下 述 这 些 选项 来 向 日 志 中 添加 额外 内 容 : 
: Distributed Objects (分 布 式 对 象 ) : 启用 对 分 布 式 对 象 (NSConnection、NSInvocation、NSDistantObject 以 及 NSConctetePtotCoder) 的 日 志 记 录 
- Malloc Stack (动态 内 存 分 配 栈 ) : 记录 分 配 内 存 和 释放 内 存 时 相关 栈 的 信息 
: Log DYLD API Usage. (记录 DYLD API 的 使 用 ) : 记录 动态 链接 相关 API 的 调用 信息 (例如 dlopen) 
Тор Library Loads. (记录 库 加 载 信息 ) : 记录 动态 链接 库 的 加 载 信息 


对 于 Debugger (调试 器 ) 选项 来 说 ， 目 前 只 存在 一 个 项 目 ， 那 就 是 Stop on Debugger () and DebugStr () ， 用 来 允许 Core Servives 服 务 例 程 以 消息 的 形式 进入 调试 器 。 这 些 例 程 讲法 送 一 个 
SIGNIT 标 志 给 正确 的 进程 。 


10.1.2.3 ”测试 操作 


Test (测试 ) 操作 指定 了 当前 方案 所 使 用 的 单元 测试 包 ， 如 图 10-14 所 示 。 测 试 操 作 拥 有 两 个 选项 卡 ， 分 别 是 信息 选项 卡 和 参数 选项 卡 。 首 先 看 到 的 是 信息 选项 卡 。 


Crary Bounce OC : ag Phone 6 


Build | 
4 | arguments 
^ 2 targets 


Buil! Configuration Debug 


Debugger Ое 


9 Analyze 


Debug В | CrarvBournce-OCTests 





a" Arcnive 
' Felease 
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图 10-14 测试 操作 配置 


列表 中 的 单元 测试 包 可 以 展开 ， 里 面包 含 了 单元 测试 包 中 的 所 有 单独 测试 类 ， 对 于 这 些 单 独 测试 类 还 可 以 继续 展开 ， 列 出 单独 测试 类 当中 的 单独 测试 。 使 用 Test 复 选 框 可 以 启用 或 者 茶 用 某 一 个 测试 对 
象 。 此 外 ， 如 果 打 算 在 列表 中 增加 或 者 删除 单元 测试 包 ， 那 么 使 用 列表 底部 的 添加 (+) 和 删除 (-) 按钮 即 可 完成 增 减 操作 。 


测试 操作 界面 的 项 部 有 两 个 配置 菜单 。Build Configuratuib (编译 配置 ) 指定 项 目的 编译 方式 ， 如 果 使 用 Release 配 置 进行 编译 ， 那 么 单元 测试 中 的 调试 符 会 被 剥离 ， 并 且 编 译 器 优化 将 会 启动 ， 从 而 
使 项 目 难 以 进行 调试 。Debugger (编译 器 ) 菜单 设置 和 运行 操作 中 类 似 ， 用 来 指定 运行 单元 测试 时 所 使 用 的 调试 器 。 


参数 选项 卡 允 许 开发 者 指定 某 些 参数 ， 作 用 和 运行 操作 中 相同 ， 只 不 过 更 多 是 针对 的 是 单元 测试 进行 的 配置 。 


测试 操作 的 参数 选项 卡 相 比 运行 操作 来 说 ， 多 了 一 个 选项 : Use the Run action”s arguments and environment variables (使 用 运行 操作 的 参数 和 环境 变量 ) 。 这 样 ， 测 试 操作 便 可 以 使 用 运行 操 
作 中 所 定义 的 参数 和 环境 变量 ， 如 果 想 定义 其 他 的 参数 ， 那 么 取消 这 个 选项 的 选择 即 可 。 


10.1.2.4 剖析 操作 


Profile (剖析 ) 决定 了 当 我 们 使 用 剖析 操作 时 ，Xcode 会 执行 何 种 命令 ， 如 图 10-15 所 示 。Profile 操 作 拥 有 三 个 选项 卡 ， 分 别 是 Info (信息 ) 选项 卡 、Arguments (参数 ) 选项 卡 以 及 Options ( 选 
项 ) 选项 卡 。 


CrazyBounce-OC › Ша iPhone 6 


Build Info Arguments 


R 2: 2 targets 
Run 
Р > Debug 


E Test 
Debug 


Profile 
» АШ Release 


Analyze 
4 Debug 


Build Configuration | Release 
Executable CrazyBounce-OC.app 


Instrument | Ask on Launch 


| p Archive 
Release 
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图 10-15 “剖析 操作 配置 


is; 

iOS 应 用 的 剖 林 操作 界面 并 没有 Options 选 项 卡 存在 。 

Build Configuration (编译 配置 ) 和 Executable (可 执行 文件 ) 菜单 在 运行 操作 已 经 有 所 介绍 ， 这 里 它们 执行 的 操作 是 相通 的 。 

最 关键 的 是 Instruments 荣 单 ， 这 个 菜单 允许 开发 者 在 应 用 启动 时 或 者 使 用 剖析 操作 时 ， 选 择 何 种 Instruments 工 具 运行 默认 设置 是 启动 时 询问 。 关 于 Instruments 当 中 的 工具 介绍 ， 我 们 会 在 11.10 节 
进行 详细 讨论 ， 


剖析 操作 的 参数 选项 卡 和 测试 操作 的 完全 相同 。 对 于 OS X 项 目 才 有 的 Options 选 项 卡 来 说 ， 它 将 允许 开发 者 实现 某 些 设置 。 这 些 设置 和 运行 操作 的 Options 选 项 卡 的 设置 相同 。 


Qum 


vU 


如 果 选 择 启 动 时 询问 来 执行 剖析 操作 ， 并 且 Instruments 工 具 正 在 运行 ， 且 已 经 执行 了 某 个 剖析 工具 ， 那 么 继续 使 用 剖析 操作 将 直接 用 上 次 执行 的 剖析 工具 再 次 运行 可 执行 文件 ， 而 不 会 询问 以 何 种 工具 


运行 。 只 有 将 Instruments 工 具 窗 口 关 闭 ， 才 能 在 下 次 选择 剖析 操作 时 出 现 提示 。 


10.1.2.5 ”分析 操作 
ижа AN 


Analyze (分 析 ) 操作 将 会 对 编译 操作 中 的 指定 对 象 运行 静态 分 析 器 ， 关 于 静态 分 析 器 的 有 关内 容 ， 将 在 本 书 的 11.3 节 “静态 分 析 ” 中 进行 介绍 。 


分 析 操 作 只 有 一 个 选项 ，Build Configuration， 如 图 10-16 所 示 。 这 个 选项 和 其 他 操作 一 样 ， 指 定 了 分 析 操 作 编 译 对 象 时 所 用 的 配置 。 


CrazyBounce-OC › Bh iPhone 6 


Build 


2 targets Build Configuration | Debug 


b = Profile 
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图 10-16 ”分析 操作 配置 
10.1.26 ”打包 操作 


Archive (打包 ) 操作 让 开发 者 在 Xcode 打包 应 用 程序 时 进行 一 些 个 性 化 设置 ， 如 图 10-17 所 示 。 关 于 打包 的 相关 内 容 ， 将 在 第 14 章 进行 介绍 。 


; UrazyBounce-OC > @Щ iPhone 6 


Build Configuration — Release 


f *---— а | i ы rr 
(СтатиНаитек=-С{, 


Archive Name 


Options Heveal Archive in Organizer 


Analyze 
» B Debug 


Archiva 
Бева 
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图 10-17 打包 操作 配置 
Build Configuration 选 项 和 其 他 操作 一 样 ， 一 般 情 况 下 执行 打包 操作 采用 的 编译 配置 是 Release， 因 为 应 用 的 最 终 成 品 无 需 包 含 任何 调试 、 测 试 的 代码 了 。 
Archive Мате (打包 名 ) 则 指定 了 默认 的 应 用 包 名 称 ， 默 认 的 应 用 包 名 称 和 项 目 名 称 相同 。Options 选 项 决定 Xcode 是 否 当 打 包 操 作 完 成 后 ， 在 组 织 器 当中 显示 最 终 包 对 象 。 
10.1.2.7 ”额外 操作 


注意 ， 每 个 操作 旁边 都 有 一 个 小 三 角形 。 展 开 这 个 三 角形 ， 就 会 看 到 三 个 条 目 ， 如 图 10-18 所 示 。 当 选择 操作 时 ， 会 看 到 列表 中 间 的 项 目 显示 的 是 操作 本 身 。 那 么 Pre-actions 和 Post-actions 是 什么 意 
思 呢 ? 


Fre-actions 


« Hun 


Post-actions 





图 10-18 ”额外 的 操作 选项 
Pre-actions (操作 前 ) 是 操作 启用 之 前 所 完成 的 工作 ， 而 Post-actions (操作 后 ) 则 是 操作 启用 之 后 所 完成 的 工作 。 选 中 其 中 一 项 ， 就 会 看 到 一 个 空 列 表 ， 然 后 可 以 在 其 中 揪 入 所 要 执行 的 操作 。 


可 以 添加 的 操作 有 执行 脚本 操作 以 及 发 送 邮 件 操作 。 图 10-19 展 示 了 一 组 简单 的 操作 ， 通 知 打 包工 作 已 经 结束 。 
Y Run Script 


Shell | /bin/sh 


Provide build settings from | JÅ Chapter13 id 


Y Send Email 


To: | ххх@ 1-xing.com 











Subject: | xx 应 用 打包 完毕 (终极 打 死 也 不 改版 ) 








图 10-19 ”操作 脚本 配置 


10.2 运行 目标 


运行 目标 (destination) 是 应 用 运行 的 目的 位 置 ， 也 就 是 用 来 指定 应 用 在 哪 一 个 设备 上 运行 。 运 行 目标 可 以 是 Mac 电 脑 ， 也 可 以 是 iOS 模 拟 器 或 者 iOS 真 机 。iOS 模 拟 器 和 iOS SDK 一 并 随 着 Xcode 安装 
到 Mac 电 脑 上 ， 因 此 iOS 模 拟 器 可 以 在 Mac 上 运行 ， 并 且 可 以 模拟 iPhone 和 iPad 的 运行 环境 。 有 关 iOS 模 拟 器 的 相关 内 容 ， 请 查看 本 书 附 录 B 中 的 B.1 节 。 此 外 ， 运 行 目标 除了 支持 平台 的 区 别 外 ， 还 有 架构 
区 别 以 及 SDK 版 本 的 区 别 。 


运行 目标 中 的 设备 由 Devices 窗 口 来 进行 配置 ， 通 过 菜单 栏 "Window Devices" ， 进 入 到 设备 管理 界面 ， 如 图 10-20 所 示 。 
在 “设备 管理 ”界面 中 ，Devices 展 示 了 当前 操作 系统 所 能 够 运行 的 真 机 ， 默 认 情况 下 总 是 包括 了 你 的 Mac 电 脑 ， 如 果 你 将 iPhone 连接 上 了 电脑 ， 那 么 就 能 够 在 这 里 看 到 你 的 手机 。 


Simulators 则 显示 了 当前 Xcode 所 拥有 的 模拟 器 设备 名 称 和 其 SDK 版 本 。 


通过 单 击 左下 角 的 添加 (+) 按钮 ， 就 可 以 向 设备 管理 界面 当中 添加 新 的 模拟 器 ，Xcode 会 弹出 如 图 10-21 所 示 的 界面 。 在 这 个 界面 中 输入 模拟 器 名 称 ， 然 后 选择 模拟 器 类 型 (一般 情况 下 包含 了 苹果 现 
有 的 全 部 iOS 机 型 ) ， 然 后 再 选择 这 个 模拟 器 的 系统 版 本 ， 就 完成 了 模拟 器 的 创建 工作 。 


单 击 左下 角 的 设置 (小 齿轮 ) 按钮 ， 便 可 以 完成 模拟 器 重 命名 、 模 拟 器 删除 以 及 设 定 是 否 将 设备 显示 在 运行 目标 菜单 当中 。 


Device Information 
DEVICES 
mpm My Mac Name My Mac 
i 10.10.3 (140131) Моде! МасВоок А# 


SIMULATORS OS X 10.10.3 (14D131) 


iPad 2 Identifier E1F1861D-1027-5BC1-9B35-AD70827... 
8.3 (12F68) 


iPad Air 


B.3 (12F 585] 


iPad Retina 
B.3 (12F68) 


1 


iPhone 4s 


8.3 (12Е69) 


ы 一 ы 


IPhone 5 


8.3 (12F68) 


iPhone 5s 


8.3 (12F68) 


iPhone & Plus 


B.3 (12F88/ 


iPhone Б 


B.3 (12FB8J 


Resizable iPad 


8.3 (12F68) 


Raesizable iPhone 
вз ч ; 


!2F68 


E 
ри 





91020 “设备 管理 ”界面 


Create a new simulator: 


Simulator Name: iPhone 4s 


Device Type: | iPhone 4s 
iOS Version: iOS 8.3 





图 10-21 添加 新 设备 


对 于 iOS 真 机 来 说 ， 它 的 界面 和 Mac 电 脑 以 及 iOS 模 拟 器 就 不 甚 相同 了 ， 如 图 10-22 所 示 。 


Device Information 
DEVICES 
My Mac Nama (8 РВАЧ iPhone 


10.10.3 11407191 Мааа! IPhone 5c (Model А1507, A1516, А152... 
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10-22 ”连接 iPhone 


iOS 真 机 除了 显示 一 些 通用 的 数据 之 外 ， 还 展示 了 当前 真 机 上 所 有 进行 真 机 调试 所 安装 的 应 用 。 除 此 之 外 ， 还 可 以 通过 View Device Logs 按 钮 来 查看 真 机 上 所 保存 的 调试 日 志 ， 然 后 通过 Take 
Screenshot 来 截取 当前 iOS 设 备 上 的 运行 画面 。 


对 于 当前 真 机 上 所 安装 的 应 用 ， 除 了 可 以 添加 (+) 以 及 删除 (-) 之 外 ， 还 可 以 通过 设置 按钮 ， 来 查看 这 些 应 用 的 沙 盒 目录 (Show Container) ， 导 出 沙 盒 (Download Container) 以 及 替换 沙 盒 


(Replace Container) 。 


“知晓 这 些 知 识 之 后 ， 大 致 就 可 以 开始 实践 了 ， 那 么 部 人 再 给 你 …… ”话音 未 落 ， 少 年 良 搬 仿佛 发 现 了 新 世界 一 般 ， 旺 眼 就 跑 不 见 了 。 大 师 见 此 ， 叹 了 一 口气 : “年 轻 人 心急 躁动 ， 实 乃 是 习 武 之 大 忌 
啊 ， 和 希望 不 会 出 什么 差错 。 ” 


远方 影 影 绰 绰 ， 仿 佛 还 能 看 到 良辰 活跃 的 身影 ， 旋 即 消失 在 了 烟雨 之 中 。 


第 11 草 谨防 走火 入 魔 一 一 调试 





为 了 能 够 早日 达到 梦 中 的 境界 ， 少 年 良 搬 日 日 将 自己 关 在 练功 室内 ， 一 步 不 出 。 或 有 一 日 他 的 潜心 修炼 能 够 最 终 助 他 登 上 武林 之 车 ， 然 而 此 刻 的 他 ， 虽 感到 体内 力量 如 泉水 般 涌 上 ， 却 难以 控制 这 股 在 
体内 四 处 乱 窜 的 力量 。 


江湖 上 高 手 如 林 ， 但 也 有 不 少 高 手 最 后 并 没有 茎 送 在 敌人 的 手 上 ， 而 是 莫 送 在 了 自己 所 不 能 控制 的 力量 之 下 。 若 不 能 将 内 力 补 牢 掌 握 在 自己 控制 范围 内 ， 必 将 走火 入 魔 ， 最 后 只 落得 妖魔 反 噬 的 下 场 。 


11.1 语法 错误 


最 容易 发 现 并 修改 的 错误 就 是 语法 错误 了 。Xcode 默 认 情况 下 会 对 开发 者 的 代码 进行 语法 检查 ， 如 果 发 现 了 不 符合 语法 的 地 方 ， 那 么 Xcode 就 会 弹出 警告 ， 甚 至 错误 提示 。Xcode 会 在 出 错 的 源 代码 处 
加 以 高 亮 显示 ， 并 在 源 代码 左边 的 边 列 中 显示 对 应 的 图 标 来 标记 问题 。 警 告 以 一 个 黄色 的 三 角形 显示 ， 有 些 像 交 通路 标的 警示 牌 。 而 错误 提示 测试 以 一 个 红色 的 圆 形 显示 出 来 ， 如 图 11-1 所 示 。 
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图 11-1 语法 错误 标识 
借助 Xcode 的 语法 检查 功能 ， 开 发 者 可 以 在 第 一 时 间 及 时 地 发 现代 码 中 的 错误 ， 并 加 以 解决 。 


对 于 某 些 错 误 ， 一般 情 况 下 Xcode 都 能 够 提供 修改 建议 。 比 如 我 们 写 了 如 下 一 行 代 码 : 
NSString* str = @"This is a String" 


对 于 这 行 语句 ， 有 过 Objective-C 语 言 基础 的 开发 者 都 能 够 一 眼看 出 来 这 行 语句 少 了 一 个 分 号 “; ”，Xcode 能 够 迅速 查询 到 这 个 错误 ， 然 后 给 这 行 语句 添加 了 一 个 红色 的 错误 提示 。 


可 以 看 到 ，Xcode 在 这 条 语句 的 行 标号 前 面 添加 了 一 个 红色 圆圈 ， 中 间 含 有 了 一 个 白色 圆 点 ， 这 就 表明 了 Xcode 能 够 提供 修改 建议 。 同 时 ，Xcode 也 在 语法 出 错 的 地 方 显 示 了 一 个 小 小 的 三 角形 ， 提 示 
开发 者 语法 出 错 的 位 置 。 


点 击 这 个 红色 圆圈 ，Xcode 便 会 弹出 修改 建议 ， 如 图 11-2 所 示 。 此 外 ，Xcode 也 在 这 行 语句 后 面 显 示 出 了 出 错 的 原因 : Expected'; 'at end of declaration (语句 后 缺少 ';') 。Xcode 弹 出 的 修改 建议 
便 是 : Insert'; ' (插入 ';') 。 点 击 确认 这 个 修改 建议 ，Xcode 便 会 自动 在 语句 后 面 添加 分 号 ， 完 成 修改 。 





















































Fix-it Insert "7" 





图 11-2 ”错误 修改 建议 


有 时 候 ，Xcode 不 确定 当前 的 具体 语法 状态 ， 因 此 可 能 会 弹出 多 个 修改 建议 ， 这 个 时 候 开发 者 就 需要 根据 自己 的 实际 情况 选择 正确 的 修改 建议 。 


全 注意 


Xcode 提供 的 修改 建议 并 不 总 是 正确 的 ， 有 时 候 你 使 用 了 一 些 复 杂 语 法 的 话 ， 那 么 Xcode 便 可 能 会 误解 你 的 真实 意思 ， 然 后 给 出 错误 的 修改 建议 。 因 此 ， 不 要 过 分 迷信 Xcode 的 修改 建议 。 


对 于 某 些 Xcode 不 能 够 给 出 修改 建议 的 条 目 ， 往 往 都 是 开发 者 违背 了 某 项 语法 规定 而 导致 的 ， 要 解决 这 个 问题 ， 开 发 者 必须 查看 所 使 用 的 语法 相关 文档 ， 看 看 自己 有 没有 违背 了 某 项 规定 。 如 果 还 没有 
办 法 的 话 ， 可 以 在 相关 的 搜索 引擎 中 查询 其 错误 提示 ， 以 获得 更 多 的 帮助 。 


11.2 ”编译 时 销 误 


编译 时 错误 是 应 用 在 编译 过 程 中 产生 的 错误 ， 一 般 情 况 下 编译 时 错误 会 在 程序 编译 的 时 候 发 现 。 语 法 错误 也 能 引起 编译 时 错误 。 
出 现 了 编译 时 错误 的 话 ，Xcode 会 自动 打开 问题 导航 器 (lssue Navigator) ， 在 其 中 显示 当前 项 目 编译 过 程 中 所 出 现 的 问题 。 


出 现 这 些 问题 的 原因 往往 是 某 些 设置 没有 配置 完毕 或 者 配置 错误 ， 以 下 步骤 能 够 解决 近 半 数 以 上 的 Xcode 的 编译 时 错误 问题 ， 请 在 寻找 其 他 解决 方案 之 前 或 者 无 法 解决 编译 时 错误 时 之 前 党 试 一 下 这 些 


方案 。 
Т) 选择 菜单 栏 上 的 Product 一 Clean 选 项 ， 清 除 项 目 配置 ， 然 后 再 重新 编译 。 
2) 重启 Xcode。 
3) 检查 应 用 设置 的 Build Settings 的 User header paths 设 置 是 否 正确 。 
4) 将 Always search user paths 设 置 为 YES。 
5) 对 于 项 目 中 所 有 的 对 象 来 说 ， 将 Skip Install 选 项 全 部 设置 为 YES。 
6) 将 项 目 Build Phases 中 的 所 有 “公有 ” 头 文件 移 除 。 
7) 将 对 象 的 Build Settings 中 的 scan all source files for includes 设 置 为 YES。 
8) 向 对 象 的 Build Settings 中 的 Installation Directory 添 加 $ (LOCAL APPS DIR) 。 
9) 上 网 寻求 帮助 ， 推 荐 StackOverFlow、Google 等 。 


如 果 以 上 方案 都 不 能 够 帮助 解决 问题 ， 那 么 似乎 你 只 剩 下 几 个 选择 了 : 重新 建立 新 的 项 目 ， 以 及 重新 安装 Xcode。 这 两 个 选择 是 大 家 都 不 希望 出 现 的 。 所 以 在 开发 过 程 中 ， 对 Build Settings 的 操作 要 十 
分 小 心 ， 尤 其 是 在 添加 和 删除 第 三 方 库 的 时 候 ， 一 定 要 按照 第 三 方 库 的 配置 说 明文 档 来 进行 操作 。 最 最 重要 的 是 ， 要 备份 任何 一 个 可 以 正常 运作 的 版 本 ， 以 提供 一 个 反悔 的 机 会 。 


11.3 BEST 
在 Xcode 中 ， 警 告 、 错 误 和 分 析 器 结果 都 称 为 问题 (Issue) ， 这 些 问题 都 会 显示 在 问题 导航 器 当中 。 而 静态 分 析 器 所 找 出 来 的 潜在 问题 将 是 以 蓝 色 标 识 显示 的 。 


11.3.1 ”使 用 静态 分 析 器 


Xcode 集成 了 Clang 静 态 分 析 器 ， 这 是 一 个 源 代码 分 析 工 具 ， 用 来 在 C、C++ 以 及 Objective-C 项 目 中 寻找 出 更 多 的 隐藏 在 代码 当中 的 问题 ， 比 如 内 存 泄露 、 无 用 变量 等 问题 。 与 编译 器 的 语法 检查 更 强 


\ 一 /一 


的 是 ， 静 态 分 析 器 能 够 显示 大 量 的 细节 ， 包 括 导致 问题 的 执行 路 径 以 及 问题 发 生 的 原因 。 之 所 以 称 为 静态 分 析 器 ， 是 因为 应 用 无 需 运 行 ， 即 可 对 代码 本 身 进行 分 析 。 
UE 

目前 ，Clang 静 态 分 析 器 并 不 支持 Swift 语言 ， 因 此 对 于 Swift 语言 来 说 Analyze 分 析 功 能 就 显得 可 有 可 无 了 ， 因 为 Clang 并 不 能 帮助 Swift 语言 找到 相应 的 错误 。 于 是 对 于 Swift 代码 来 说 ， 调 启 静 态 分 析 功能 实 
际 上 是 调 启 了 编译 功能 。 


不 过 LILVM 对 于 Swift 的 语法 分 析 功 能 十 分 强大 ， 有 很 多 在 Objective-C 上 可 能 会 引起 问题 的 代码 等 换 到 Swift 上 是 无 法 通过 编译 的 。 对 于 Swift 和 Objective-C 混 编 的 应 用 来 说 ， 分 析 会 对 代码 中 存在 的 


Objective-C 代 码 进 行 分 析 ， 检 查 Objective-C 中 的 问题 。 
关于 Clang 静 态 分 析 器 的 有 关 人 信息， 可 以 参见 : http://clang.llvm.org/ger_started.html 


定位 到 CrazyBounce-OC 项 目 ， 然 后 选择 菜单 栏 的 Pruduct 一 Analyze (分 析 ) ， 或 者 长 按 运 行 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Analyze， 就 可 以 调 启 Xcode 的 分 析 操 作 。 调 启 时 ， 分 析 器 将 会 标识 开发 者 代 
码 中 的 问题 。 如 果 找 到 一 个 问题 ， 就 会 在 源 代码 编辑 器 和 问题 导航 器 中 标记 ， 和 警告 、 错 误 一 并 显示 ， 如 图 11-3 所 示 。 
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单 击 编辑 器 或 者 问题 导航 器 中 的 问题 ， 会 在 编辑 器 中 显示 有 关 该 问题 的 细节 ， 包 括 指示 有 疑问 的 代码 路 径 的 蓝 色 线条 ， 以 及 路 径 上 错误 操作 的 描述 ， 如 图 11-4 所 示 。 





图 11-3 分析 操作 结果 


如 果 间 题 发 生 在 很 长 很 长 的 一 段 代 码 当 中 ， 那 么 查看 这 些 蓝 色 线 条 可 能 会 非常 止 人 恼火 ， 眼 花 综 乱 的 颜色 很 容易 造成 混淆 和 视觉 疲 芳 。Xcode 提 供 了 两 种 方法 来 更 好 地 帮助 开发 者 跟踪 有 疑问 的 代码 路 


第 一 种 方法 是 在 问题 导航 器 中 ， 点 击 三 角形 以 展开 问题 ， 然 后 单 击 问 题 中 的 某 个 选项 ， 以 定位 有 疑问 的 代码 路 径 上 的 某 个 位 置 。 


- (BOO0L)getSomeValue: (int)x 
i 


„78001. positiveFlag; EJ 1. 'positiveFiag" declared without an initial value 
| Am 

іт £x < Ө) ( 2. Assuming 'x' is >= 0 
x роѕіжТмеР lag = NO; 

} eleif (x > @){ EJ 3. Assuming 'x' is <= 0 
positiveFlag = YES 

return positiveFlag; О 4. Undefined or garbage value returned to caller #39 

Undefined or garbage value returned to caller 





图 11-4 分析 问题 的 细节 


第 二 种 方法 更 加 简便 ， 这 个 时 候 编 辑 器 区 域 项 部 会 出 现 一 个 分 析 器 结果 栏 ， 如 图 11-5 所 示 。 这 个 结果 栏 可 以 帮助 开发 者 按 次 序 浏览 分 析 器 所 指出 的 问题 。 单 击 问题 摘 述 ， 即 可 展开 一 个 问题 的 全 部 列 
表 ， 从 中 可 以 进行 选择 。 也 可 以 使 用 结果 栏 右 侧 的 按钮 ， 查 看 上 一 个 或 者 下 一 个 分 析 器 结果 。 


1. 'positivaFlag' declared without an initial value * 





图 11-5 ”分 析 器 结果 栏 


11.3.2 ”分析 所 解决 的 问题 
发 现 了 问题 ， 那 么 就 要 着 手 解决 问题 。 静 态 分 析 所 能 分 析出 来 的 问题 ， 不 外 乎 如 下 几 个 : 逻辑 错误 、 内 存 泄露 、 死 存储 问题 、API 问 题 等 ， 下 面 分 别 介绍 。 
11.3.2.1 ”逻辑 错误 


逻辑 错误 可 能 会 造成 应 用 毅 溃 或 者 一 些 奇 奇怪 怪 的 问题 ， 导 致 应 用 不 能 够 按 预 期 正常 运转 。 在 复杂 的 代码 当中 ， 逮 辑 错误 很 可 能 会 被 忽略 掉 ， 从 而 很 难 进行 调试 。 但 是 静态 分 析 器 能 够 轻易 地 找 出 它们 
并 突出 显示 ， 苹 果 建 议 开 发 者 有 意识 地 执行 分 析 操 作 ， 使 其 检查 所 有 可 能 的 代码 路 径 ， 以 检测 其 中 复杂 的 逻辑 错误 。 


一 种 类 型 的 逻辑 错误 是 使 用 未 初始 化 的 变量 。 在 声明 变量 时 没有 指定 初始 值 ， 那 么 该 变量 就 可 能 使 用 内 存 中 这 块 区 域 的 垃圾 值 ， 也 就 是 之 前 存放 在 这 块 内 存 当 中 的 值 。 如 果 试 图 访问 该 变量 ， 就 可 能 会 
得 到 未 预料 到 的 值 。 图 11-6 用 一 个 简单 的 场景 说 明了 这 个 问题 。 


-(void)test 1 
pint a; E 1. 'a' declared without an initial value 


PNSLog(G"*d", a); O 2. Function call argument is an uninitialized value EY 
Function call argument is an uninitialized value 





图 11-6 ”逻辑 错误 
Qan 
对 于 Swift 来 说 ， 这 个 错误 是 以 “语法 错误 ”的 形式 来 提示 的 。 


此 外 ， 另 外 一 个 会 造成 逻辑 错误 的 例子 就 是 解除 空 指针 的 引用 。 比 如 说 以 下 代码 : 


int *p 
Tor y 


0; 
解 引 用 了 一 个 空 指针 





含有 这 种 类 型 的 代码 是 能 够 通过 编译 的 ， 但 是 使 用 静态 分 析 就 可 以 查找 出 错误 。 
11.3.2.2 РНЕ 


简单 来 说 ， 内 人 存 泄 露 就 是 应 用 丢失 了 对 某 个 对 象 的 引用 ， 因 而 它 不 再 会 被 告知 要 释放 占用 的 内 存 并 删除 。 也 就 相当 于 一 个 保险 柜 丢失 了 钥匙 ， 这 个 保险 柜 里 面 的 东西 就 永远 占 着 这 个 位 置 了 ， 无 法 读 
取 ， 也 无 法 放 入 新 的 东西 。 因 此 ， 这 就 是 所 谓 的 “内 人 存 泄 露 ”， 因 为 它 无 法 在 该 应 用 生命 周期 的 剩余 时 间 内 被 回收 。 并 且 ， 这 个 对 象 一直 占 用 着 内 存 空间 很 有 可 能 导致 程序 崩溃 等 问题 发 生 。 


使 用 静态 分 析 ， 可 以 有 效 地 找 出 任何 可 能 的 内 存 泄露 问题 。 一 般 情 况 下 ， 内 存 泄 露 在 ARC (自动 循环 计数 ) 内 存 管理 出 现 之 后 基本 就 很 难 再 出 现 了 ， 不 过 唯一 要 注意 的 是 强 引 用 循环 。 强 引用 循环 是 开 
启 ARC 后 无 法 用 静态 分 析 寻 找 出 来 的 内 存 泄 露 问题 ， 关 于 它 的 更 多 信息 ， 请 参阅 其 他 文档 。 
11.3.2.3 ”和 死人 存储 问题 
所 谓 的 死 存储 指 的 是 代码 中 不 会 被 访问 的 变量 。 这 里 指 的 不 会 被 访问 ， 指 的 是 在 对 某 个 变量 进行 处 理 后 ， 在 其 生命 周期 内 ， 不 再 对 其 进行 访问 。 
我 们 的 CrazyBounce-OC 项 目 中 包含 了 这 种 “ 死 存 储 ” 的 问题 ， 这 种 问题 我 们 无 法 通过 编译 找到 ， 但 是 能 够 通过 分 析 来 寻找 到 ， 如 图 11-7 所 示 。 
default: 
seilf.gamemode 


self.lbl 
Dreak; 


) 
modeNumber, = 8; Value stored to 'modeNumber' is never read 





图 11-7 死 存 储 问 题 


在 这 段 代 码 中 ， 我 们 将 modeNumber 赋 值 为 0 后 ， 这 个 方法 就 结束 了 ， 此 时 modeNumber 就 会 被 自动 释放 。 因 此 ，modeNumber 就 成 了 一 个 死 存储 代码 ， 因 为 我 们 不 再 会 对 其 访问 ， 这 个 赋值 语句 是 
无 效 的 。 


11.3.2.4 API 问题 


API 间 题 主要 是 由 于 没有 遵循 项 目 中 所 使 用 的 框架 或 者 库 的 要 求 而 导致 的 ， 也 就 是 说 ，API 间 题 是 不 规范 的 用 法 。 一 般 情况 下 ,分析 器 会 分 析 框 架 的 要 求 ， 然 后 对 实现 代码 进行 分 析 ， 查 看 代码 是 否 符合 
框架 的 要 求 。 


一 般 说 来 ， 分 析 器 只 能 检测 使 用 系统 自 带 框架 所 导致 的 问题 。 


我 们 的 CrazyBounce-OC 项 目 同样 包含 了 这 种 API 问 题 ， 这 个 问题 不 会 报错 ， 只 能 通过 分 析 器 找到 ， 如 图 11-8 所 示 。 


[self Waterwave W JEW emawverrt n5 Li См ] Р 


IEI Ч РИ 
The 'viewWillDisappear:' instance method їп UlViewController subclass 'GameViewController' is missing a [super viewWillDisappear:] call 





图 11-8 ”API 问题 


在 这 段 源 代码 中 ， 我 们 重 写 了 父 类 UlViewController 的 viewWillDisappear 方 法 ， 但 是 我 们 志 记 了 调用 父 类 的 该 方法 ， 这 可 能 会 导致 菏 些 严重 错误 。 


11.4 ERRIA 


所 谓 断 点 (breakpoint) ， 就 如 同人 体 的 穴位 ， 给 程序 的 某 处 放置 了 断 点 ， 就 相当 于 给 人 施展 了 “ 芮 伦 点 穴 手 ”， 让 人 动弹 不 得 ， 停 止 在 之 前 的 状态 不 得 动弹 。 


断 点 就 正 是 这 人 么 一 个 让 应 用 暂停 运行 的 机 制 ， 以 便 让 开发 者 执行 调试 ， 查 看 变量 、 寄 存 器 的 值 ， 等 等 。 可 以 说 ,一般 情况 下 的 调试 ， 都 是 基于 断 点 来 进行 的 ， 或 者 说 都 必须 要 先 加 断 点 。 可 见 断 点 的 重 
要 性 。 
断 点 类 似 于 “中 断 ”， 当 应 用 运行 到 断 点 所 在 位 置 时 ，Xcode 将 会 保存 现场 ， 暂 停 应 用 的 运行 ， 然 后 将 应 用 的 控制 权 转 交 给 调试 器 ， 然 后 等 待 开 发 者 的 调试 指令 。 


一 旦 应 用 程序 被 暂停 ， 所 暂停 的 代码 行将 被 高 亮 显示 ， 并 且 以 一 个 绿色 箭头 标识 出 来 。 


11.4.1 添加 断 点 


通常 情况 下 ， 最 简便 的 添加 断 点 的 方法 是 : 找到 想 要 添加 断 点 的 源 代码 位 置 ， 然 后 在 代码 编辑 器 左 侧 的 边 列 中 点 击 该 条 语句 的 所 在 行 位 置 ， 即 可 完成 断 点 的 添加 。 
如 果 党 得 不 好 定位 的 话 ， 那 么 前 往 菜单 栏 的 Xcode 一 Preferences， 然 后 在 Test Editing 选 项 卡 中 ， 勾 选 Show: 当中 的 Line numbers， 将 代码 行 数 字 显 示 出 来 ， 这 样 添加 断 点 就 更 加 清晰 明了 。 


var gamemode = 


var waveHeight: CGFloat 120/568 





图 11-9 ”添加 的 断 点 
添加 的 断 点 以 蓝 色 的 箭头 显示 ， 这 个 时 候 我 们 编译 并 运行 程序 ， 就 会 发 现 应 用 停止 在 了 这 个 断 点 处 ， 如 图 11-10 所 示 。 应 用 暂停 之 后 ， 我 们 就 可 以 对 这 个 应 用 为 所 欲 为 了 。 


var best = false 
var gamemode = "'" Thread 1: breakpoint 1.5 





var waveHeight: CGFloat = 120/568 


911-10 ”程序 暂停 在 断 点 处 


通过 单 击 断 点 ， 可 以 切换 断 点 的 激活 状态 。 失 效 的 断 点 将 变 成 浅 色 ， 显 示 为 半 透 明 状 态 。 要 完全 删除 一 个 断 点 ， 最 简单 的 方法 是 将 其 从 边 列 拖 出 来 “丢掉 ”， 这 个 时 候 鼠 标 会 变 成 售 有 "X BEER AA 
后 断 点 就 会 化 为 一 股 “ 白 烟 ”， 消 失 在 茫茫 代码 中 。 

我 们 也 可 以 使 用 快捷 键 。 按 下 “Command+\” 键 将 给 当前 代码 行 设置 一 个 断 点 ， 再 次 按 下 该 快捷 键 ， 即 可 删除 断 点 。 

此 外 ， 右 键 单 击 断 点 ， 将 弹出 一 个 如 图 11-11 所 示 的 菜单 ， 可 以 用 其 来 对 断 点 进行 控制 和 管理 。Edit Breakpoint (编辑 断 点 ) 选项 可 以 对 断 点 进行 相应 的 设置 ( 见 本 章 11.4.3 节 “ 断 点 设置 ”) 。 


Disable Breakpoint 选 项 可 以 令 断 点 失效 ; Delete Breakpoint 选 项 可 以 删除 断 点 ; Reveal in Breakpoint Navigator (在 断 点 导航 器 中 显示 ) 选项 将 打开 断 点 导航 器 ， 并 在 其 中 高 亮 显 示 我 们 右键 点 击 的 这 


INNO 


Edit Breakpoint... 
Disable Breakpoint 


Delete Breakpoint 


Reveal in Breakpoint Navigator 


811-11 断 点 设置 菜单 





Xcode 允许 在 代码 文件 中 的 任意 一 行 添加 断 点 ， 但 是 要 注意 的 是 ， 在 代码 文件 中 设 定 断 点 的 时 候 ， 实 际 上 是 在 断 点 所 在 的 那 一 行 之 后 的 第 一 条 可 执行 指令 处 设置 断 点 。 比 如 说 ,图 11-12 中 显示 了 三 个 断 
点 ， 实 际 上 这 三 个 断 点 都 指向 了 同一 个 位 置 。 











// 添加 水 底 
var waterRect = CGRectMake(self.frame.origin.x, self.frame.origin.y, self.frame.size.width, 1) 
var water = SKNode() 

маг a:Int 


water.physicsBody = SKPhysicsBody(edgeLoopFromRect: waterRect) 
self.addChild(water) 
water.physicsBody?.categoryBitMask = w 








图 11-12 ЖЕК E38 F) 6 Er ss. 
第 一 个 断 点 位 于 语句 声明 处 ， 这 个 语句 并 没有 进行 任何 赋值 操作 ， 因 此 它 不 会 生成 任何 代码 ; 第 二 个 断 点 位 于 一 个 空 行 ， 只 有 第 三 个 断 点 所 在 的 地 方才 是 一 条 可 执行 代码 。 最 终 ，Xcode 将 会 跳 过 第 一 
个 和 第 二 个 断 点 ， 和 直接 在 第 三 个 断 点 处 停止 。 这 三 个 断 点 实质 上 是 一 个 断 点 ， 它 们 都 指向 了 同一 个 内 存 地 址 。 
11.4.3. ”上 断 点 导航 器 


断 点 导航 器 (Breakpoint navigator) 用 来 统一 显示 和 管理 当前 项 目 或 者 工作 区 中 的 所 有 断 点 ， 如 图 11-13 所 示 。 在 这 里 ， 我 们 在 Ball.swift 中 的 knockBall () 方法 内 添加 了 一 个 断 点 ， 以 及 在 Bar.swift 
中 的 barBackShort () 方法 内 也 添加 了 一 个 断 点 。 这 个 时 候 ， 最 顶部 的 项 目 图 标 显 示 了 当前 该 项 目 中 总 共有 两 个 断 点 。 








ка О 

‚ СгатуВоипсе 

2 2 Breakpoints 

a| Ball.swift 
knockBall() line 

Bar.swift 

Ш barBackShorto line 45 











59 











Tig 


11-13 Bp ELSE 


右键 点 击 这 些 断 点 ， 弹 出 如 图 11-14 所 示 的 菜单 。 其 中 ，Share Breakpoint (分 享 断 点 ) 这 个 选项 用 来 与 你 开发 团队 中 的 其 他 成 员 共享 断 点 。 断 点 实际 上 是 私有 的 项 目 ， 如 果 我 们 没有 把 断 点 进行 共享 
的 话 ， 那 么 这 个 断 点 对 于 这 个 项 目的 其 他 成 员 来 说 是 不 可 见 的 。 


CrazyBounce-Swift 
1 Braeaxpoint 
a Ball. swift 


Edit Breakpoint... 
Disable Breakpoint 
ohare Breakpoint 


Delete Breakpoint 


Breakpoint Navigator Help 





图 11-14 导航 器 断 点 菜单 
Move Breakpoint То (移动 断 点 到 ) 选项 主要 是 用 来 在 不 同 的 项 目 、 工 作 区 之 间 移 动 断 点 。 


匹配 栏 区 域 有 两 个 按钮 。 第 一 个 按钮 清晰 明了 ， 用 来 添加 不 同类 型 的 断 点 。 第 二 个 按钮 则 是 用 来 控制 是 否 显示 失效 的 断 点 。 
11.4.3 ТАЕ 


右键 点 击 某 个 断 点 ， 然 后 选择 Edit Breakpoint， 可 以 对 断 点 进行 相关 的 自 定义 设置 。 这 个 选项 将 会 弹出 一 个 断 点 编辑 器 窗口 ， 如 图 11-15 所 示 。 


[v| Bar.swift:45 
Condition 
Ignore 


Action 


Options i Automatically continue after evaluating actions 








E11-15 Hp Eu 


11.4.3.1 激活 /失效 


断 点 编辑 器 的 第 一 行 显示 的 是 该 断 点 所 处 的 文件 名 和 行 号 ， 此 外 我 们 可 以 通过 这 个 复 选 框 来 激活 或 者 失效 断 点 。 人 在 本 例 中 ， 这 个 断 点 位 于 Bar.swift 文 件 的 第 45 行 。 


11.43.22 条件 表 达 式 (Condition) 


条 件 表 达 式 允许 我 们 对 断 点 触发 设置 条 件 ， 让 断 点 在 满足 一 定 条 件 的 时 候 ， 才 和 暂停 应 用 的 执行 。 这 里 我 们 可 以 输入 一 些 简单 的 条 件 ， 也 可 以 输入 一 些 在 断 点 作用 域内 的 方法 。 


当 程 序 执行 到 该 断 点 所 在 位 置 时 ， 将 会 运行 我 们 输入 的 条 件 表达 式 ， 当 条 件 值 为 YES、 非 零 整数 (Objective-C) 或 者 true (Swift) 时 和 暂停 程序 执行 。 关 于 条 件 表 达 式 的 语法 ， 只 要 输入 文件 对 应 的 语言 
即 可 . 
Qus 


条 件 不 能 够 识别 预 处 理 宏 ， 也 不 能 识别 断 点 作用 域 之 外 的 变量 和 方法 。 
如 果 条 件 的 输入 不 满足 要 求 ， 那 么 这 个 条 件 就 会 被 忽略 掉 ， 此 外 ， 在 控制 台 处 还 会 显示 Couldn”t parse conditional expression 的 消息 来 提示 这 个 断 点 条 件 的 问题 


11.4.3.3 忽略 次 数 (Ignore) 


忽略 次 数 指定 了 在 断 点 执行 暂停 应 用 运行 之 前 ， 代 码 忽略 断 点 的 次 数 。 如 果 和 希望 应 用 要 运行 一 段 时 间 ， 那 么 就 使 用 这 个 选项 ， 尤 其 是 在 调试 循环 体 的 时 候 特别 有 用 。 在 忽略 次 数 中 输入 一 个 非 零 整数 ， 
那么 就 可 以 激活 该 选项 。 将 忽略 次 数 设 为 0， 那 么 就 可 以 恢复 到 默认 情况 。 


11.4.3.4 动作 (Action) 


动作 指定 了 当 断 点 被 触发 后 ，Xcode 的 行为 动作 。 这 个 选项 十 分 有 用 ， 它 可 以 执行 某 些 特定 的 脚本 或 者 执行 一 些 动 作 。 


单 击 Add Action 按 钮 ， 就 会 显示 一 条 下 拉 菜 单 ， 标 注 了 断 点 可 执行 的 动作 ， 如 图 11-16 所 示 。 








11-16 断 点 动作 菜单 
1.AppleScript 


AppleScript 是 苹果 提供 的 一 种 脚本 语言 ， 用 来 执行 一 些 预先 指定 的 行为 。 选 中 AppleScript 后 ， 将 会 出 现 一 个 用 来 输入 AppleScript 脚 本 的 输入 框 ， 如 图 11-17 所 示 。 




















Ball.swift:37 
Condition shockTime > 25 


Ignore 0 " times before stopping 


P 


Action | AppleScript HE 


display dialog "AppleScript 5." 


@ехр@ = expression 
96B = breakpoint name 
96H = breakpoint hit count 
Q Successfully compiled 


Options | | Automatically continue after evaluating actions 











图 11-17 Apple Script 
在 图 中 ， 我 们 举 了 一 个 简单 的 Applescript 示 例 : 


display dialog "AppleScript 测 试 " 


这 条 语句 的 意思 是 弹出 一 个 以 “AppleScript 测 试 ” 为 标题 的 对 话 框 。Xcode 在 动作 窗口 下 方 提示 了 一 条 信息 : Press compile to verify your script ( 按 下 compile 按 钮 来 核查 脚本 ) 。 点 击 
Compile (编译 ) 按钮 之 后 ，Xcode 会 自动 检查 我 们 输入 的 脚本 语句 ， 如 果 没 有 错误 的 话 ， 就 会 提示 如 图 11-17 所 示 的 成 功 信息 : Successfully compiled (编译 成 功 ) 。 


单 击 Test (测试 ) 按钮 ， 可 以 运行 脚本 ， 查 看 脚本 运行 效果 ， 这 里 我 们 的 脚本 运行 效果 如 11-18 所 示 。 


有 关 AppleScript 的 有 关内 容 ， 不 在 本 书 的 讨论 内 容 当 中 ， 感 兴趣 的 同学 可 以 自行 查看 相应 的 文献 。 
























































AppleScript 测 试 





11-18 运行 后 的 脚本 


2.Capture GPU Frame 

这 个 功能 用 于 在 执行 到 断 点 处 ， 捕 获 GPU 当 前 所 绘制 的 帧 。 这 个 功能 对 于 图 形 演 染 调试 十 分 有 用 ， 关 于 图 形 调 试 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 章 11.9 节 “视图 调试 ”。 

3.Debugger Command 

Debugger Command (调试 器 命令 ) 可 以 让 断 点 执行 绝 大 部 分 LLDB 调 试 命令 ， 这 也 是 让 断 点 动作 最 常用 的 部 分 ， 因 此 ， 我 们 新 添加 的 动作 往往 都 是 Debugger Command, 
关于 LLDB 调 试 命令 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 章 11.8 节 “LLDB 调 试 ”。 

4.Log Message 


使 用 Log 命 令 可 以 生成 消息 队列 ， 将 相关 的 消息 输出 到 控制 台 上 ， 或 者 让 Maci 语 音 播报 所 产生 的 消息 ， 如 图 11-19 所 示 。 


Ball.swift:37 
Condition |shockTime > 25 


ignore 0 „| times before stopping 


Action | Log Message E o 


ЖНЖ, МИРИ: WB Ай] вһосКТте: @sho 


o Log message to console @вехр@ = expression 
' | Speak message 96B = breakpoint name 
%Н = breakpoint hit count 


Options | | Automatically continue after evaluating actions 











ш IT snocKTime > 
图 11-19 日志 动作 
消息 中 可 以 包含 的 特殊 字符 序列 参见 表 11-1。 


表 11-1 特殊 字符 序列 


消息 标记 等 价 语义 
%В 断 点 的 名 称 
%Н 通 到 该 断 点 的 次 数 
@ехргеввїоп(@) LLDB 表达 式 


在 图 11-19 的 示例 中 ， 输 出 的 结果 如 图 11-20 所 示 ， 可 以 看 到 ， 相 应 的 消息 标记 被 转换 成 了 等 价 的 语义 。 


第 2 次 执行 ， 当 前 方法 名 称 : setTheBall() ， 当 人 A 前 的 shockTime: 27 
第 3 次 执行 ， 当 前 方法 名 称 : setTheBall() , 当 A 前 的 shockTime: 28 
第 4 次 执行 ， 当 前 方法 名 称 : setTheBall() ,当前 的 shockTime: 29 
water rise up over 

currentTime: 00"31, bestTime: Best:08"31 





All Output $ 


811-20 日 志 输 出 结果 


5.Shell Command 


Shell Command 动 作 要 接受 一 个 命令 文件 和 一 个 参数 列表 ， 如 图 11-21 所 示 。 


Ball.swift:37 
Condition | shockTime » 25 











ignore 0 5 times before stopping 


=] 


Асїїоп | Shell Соттапа n 





=== 




















= B e a o M 


_ | Wait until done @вехр@ = expression 











96B = breakpoint name 


96H = breakpoint hit count 


Options | | Automatically continue after evaluating actions 





图 11-21 Shell Command 
命令 文件 必须 是 一 个 可 执行 的 二 进 制 程序 或 者 脚本 。 可 以 直接 输入 路 径 ， 或 者 可 以 单 击 Choose 按 钮 来 选择 具体 文件 。 输 入 的 路 径 既 可 以 是 绝对 路 径 ， 也 可 以 是 相对 于 项 目的 路 径 。 


参数 通过 空格 进行 分 隔 ， 也 可 以 在 两 个 @ 字 符 之 间 包 含 LLDB 表 达 式 。 


\\ 


一 般 情 况 下 ，Xcode 会 异步 执行 Shell Command， 也 就 是 说 ，Shell Command 和 调试 器 将 会 同时 运行 。 如 果 希 望 调试 器 在 Shell Command 完 成 后 运行 ， 则 就 要 勾 选 Wait Until Done (等 待 直到 完 
成 ) 选项 。 
6.Sound 


Sound (声音 ) 动作 会 在 断 点 被 触发 的 时 候 ， 弹 出 相应 的 声音 。 


11.4.3.5 ”选项 (Options) 


选项 目前 只 有 一 条 : Automatically continue after evaluating actions (在 动作 执行 完毕 后 自动 继续 ) 。 这 个 功能 简单 明了 ， 在 遇 到 断 点 的 时 候 ， 执 行 该 断 点 当中 的 动作 ， 然 后 不 再 暂停 应 用 运行 ， 而 
是 继续 执行 。 
为 什么 会 有 这 么 一 个 选项 呢 ， 这 样子 做 央 不 是 让 断 点 没 了 效果 呢 ? 其 实 不 然 ， 这 个 选项 一 般 和 “Log 消息 ”动作 结合 使 用 ， 这 样 就 可 以 在 调试 模式 下 连续 运行 ， 在 遇 到 断 点 时 连续 记录 。 


11.4.4” 断 点 类 型 


除了 之 前 介绍 过 的 那 种 普通 的 断 点 外 ， 断 点 还 有 四 种 类 型 ， 都 可 以 通过 匹配 栏 底部 的 “+” 按 钮 添加 。 它 们 分 别 是 : 异常 断 点 、 符 号 断 点 、OpenGL ES 错误 断 点 、 测 试 失败 断 点 ， 下 面 分 别 介绍 。 


11.4.4.1 异常 断 点 
异常 断 点 (Exception Breakpoint) 是 在 代码 出 现 问题 导致 其 抛 出 异常 时 触 友 。 换 句 话说 ， 有 异常 断 点 只 有 人 在 异 常 发 生 时 才 会 暂停 程序 的 运行 。 
由 于 有 一 些 时 候 的 异常 发 生 ， 是 在 不 满足 某 些 特定 条 件 下 而 导致 的 ， 比 如 说 在 复杂 循环 中 数组 越界 。 有 时 往往 不 能 够 根据 异常 信息 来 确定 何 处 友 生 了 错误 ， 这 就 需要 异常 断 点 来 发 挥 作 用 了 。 
设置 异常 断 点 之 后 ， 调 试 器 会 在 异常 抛 出 的 瞬间 暂停 程序 的 执行 ， 从 而 可 以 让 出 错 点 定位 到 出 现 异常 的 那 一 行 代码 ， 而 不 是 定位 到 appDelegate 或 者 是 其 他 的 堆栈 文件 内 。 


我 们 向 Objective-C 代 码 中 添加 这 么 一 行 语句 : 





NSLog (@"%@", Q[][10]); 
运行 后 就 会 发 现 ， 应 用 停止 在 main.m 文 件 当 中 ， 抛 出 异常 的 断 点 位 于 自动 释放 池 中 的 return 语 句 当中 。 这 样 我 们 如 果 不 仔 细 阅 读 控制 台 或 者 日 志 里 面 的 信息 ， 我 们 是 很 难 发 现 出 错 点 在 哪儿 呢 ? 


设置 完 异常 断 点 之 后 ， 一 切 就 都 不 一 样 了 。 点 击 断 点 导航 器 左下 角 的 “+” 添 加 按钮 ， 然 后 在 弹出 的 菜单 当中 ， 选 择 Add Exception Breakpoint。 随 后 在 断 点 导航 器 中 就 会 显示 出 我 们 刚刚 添加 的 异常 
断 点 ， 如 图 11-22 所 示 。 











11-22 断 点 导航 器 中 的 异常 断 点 
右键 点 击 异 常 断 点 ， 然 后 选择 Edit Breakpoint， 会 弹出 如 图 11-23 所 示 的 对 话 框 ， 可 以 看 到 ， 和 普通 断 点 的 设置 有 很 大 的 不 同 。 


1.Exception (异常 ) 


异常 指定 的 是 ， 该 断 点 要 响应 对 象 的 类 型 ， 这 个 对 象 发 出 了 抛 出 异常 的 操作 。 一 般 情 况 下 ， 我 们 可 以 选择 响应 Objective-C 对 象 的 抛 出 异常 ， 也 可 以 响应 C++ 对 象 的 抛 出 异常 ， 还 可 以 两 者 都 响应 。 


Exception Breakpoint 
Exception | All 


Action | Add Action | 


Options E] Automatically continue after evaluating actions 














图 11-23 ”异常 断 点 设置 


对 于 响应 C++ 对 象 的 抛 出 异常 ， 我 们 还 需要 指定 异常 的 名 字 ， 否 则 也 是 无 法 响应 的 。 
Oz 
为 什么 没有 Swift 呢 ? A Swifty p ГУД БЕЙ A Ж a h aA, AeA, BAN SA, Xp РСосоа USE ER, ЖИА, =] Удай 3x E TELA SET. 
2.Break (跳出 ) 
跳出 则 是 选择 断 点 所 接收 的 异常 ， 是 接收 “Throw” 语 句 抛 出 的 异常 还 是 Catch 语 句 捕获 的 异常 。 
添加 完 异 常 断 点 后 ， 再 次 运行 程序 ， 我 们 就 发 现 程序 就 正好 停 在 了 我 们 刚刚 写 的 那 条 语句 。 


11442 ”符号 断 点 


符号 断 点 (Symbolic Breakpoint) 比 普通 断 点 要 强大 得 多 ， 它 可 以 中 断 某 个 方法 的 调用 ， 只 要 出 现 这 个 方法 调用 的 地 方 ， 都 会 引发 断 点 触发 ， 从 而 导致 程序 暂 


停 运 行 。 


和 添加 异常 断 点 类 似 ， 单 击 “+” 按 钮 后 ， 选 择 Add Symbolic Breakpoint， 然 后 Xcode 就 会 弹出 如 图 11-24 所 示 的 对 话 框 ， 可 以 看 到 ， 和 普通 断 点 的 设置 有 很 大 的 不 同 。 


























times before stopping 


Options | | Automatically continue after evaluating actions 





图 11-24 符号 断 点 
1.Symbol (符号 ) 
符号 指 的 是 当前 断 点 作用 域 所 能 够 识别 的 方法 ， 这 既 可 以 是 应 用 程序 中 的 方法 ， 也 可 以 是 系统 API 的 方法 。 


对 于 Objective-C 来 说 ， 就 必须 要 使 用 消息 语法 来 完整 地 输入 符号 。 比 如 说 ， 我 们 要 想 在 Ball 类 的 knockBall 方 法 处 设 定 符号 断 点 ， 那 么 我 们 就 需要 在 符号 这 里 输入 : 





-[Ball knockBall] 


注意 ， 符 号 处 必须 要 有 一 个 + 号 或 者 -号 来 指明 类 方法 或 者 成 员 方 法 ， 在 这 里 键入 的 参数 就 如 同 在 @ Selector 当 中 键入 一 样 ，knockBall 和 knockBall: 是 两 个 不 同 的 方法 。 对 于 Swift 来 说 ， 直 接 输 入 方法 
名 即 可 : 





knockBall 


Qum 

和 Objective-C 不 同 的 是 ，Swift 的 符号 断 点 会 在 运行 之 后 ， 将 所 有 能 够 触发 符号 断 点 的 位 置 显示 出 来 ， 如 图 11-25 所 示 。 人 似乎 ，Swift 并 不 支持 带 参 数 的 方法 名 称 ， 因 此 func knockBall () 和 func 
knockBall (argument: Int) 都 会 被 同时 暂停 。 

2.Module ( 模 组 ) 


模 组 用 来 限制 满足 符号 的 方法 ，Xcode 将 只 会 在 断 点 满足 这 个 模 组 的 符号 的 时 候 才 会 暂停 。 比 如 ， 假 设 我 们 使 用 了 第 三 方 库 ， 这 个 第 三 方 库 拥 有 viewDidLoad 函 数 ， 如 果 我 们 只 打算 关注 第 三 方 库 的 
viewDidLoad 函 数 ， 那 么 我 们 在 这 里 输入 第 三 方 库 的 库 名 称 即 可 。 


CrazyBounce-Swift 
1 Breakpoint 


E knockBall 
09 Gobjc CrazyBounce Swift... EP 
CrazyBounce  Swift.SlowBa... II 


Ы Gobjc CrazyBounce Swift... EP 
CrazyBounce Swift.AllClea... Э 
Gobic CrazyBounce Swift... BEP 

Bounce Swift.LongBa... Ю 
司 Gobjc CrazyBounce Swift.L... BP 





11-25 ”Swift 的 符号 断 点 
11.4.4.3 ”OpenGL ES 错误 断 点 


OpenGL ES 错误 断 点 (OpenGL ES Error Breakpoint) 的 作用 和 异常 断 点 很 类 似 ， 只 不 过 这 个 断 点 只 有 在 OpenGL ES 错误 发 生 的 时 候 才 会 触发 。 添 加 这 个 断 点 的 做 法 和 异常 断 点 类 似 ， 显 示 出 来 的 对 
话 框 和 普通 断 点 类 似 。 


11.4.4.4 测试 失败 断 点 


测试 失败 断 点 (Test Failure Breakpoint) 仅 在 测试 断言 失败 的 时 候 才 会 触发 执行 ， 这 个 时 候 ， 应 用 将 会 暂停 在 引发 测试 失败 的 代码 处 ， 而 不 是 停止 在 测试 代码 处 。 


11.5 JAKE 


对 于 运行 时 调试 ，Xcode 现 在 集成 了 LLDB 调 试 器 ， 之 前 的 GDB 调 试 器 已 经 被 茶 用 。 默 认 情况 下 ， 所 有 新 创建 的 Xcode 项 目 在 调试 器 中 运行 。 当 运行 的 应 用 程序 与 调试 器 连接 时 ， 调 试 区 域 将 会 出 现 ， 如 
图 11-26 所 示 。 


隐藏 /显示 调试 区 域 


| Jc st X PE BRE BST es 
控制 应 用 运行 进程 
调试 视图 层次 
pitis 线程 和 堆栈 导航 栏 





№, ГЕР 


ьн вњ. 


СТ [> 4 车 | 中 | CrazyBounce ) W Thread 1 » [ll 0 CrazyBounce.Ball.knockBall (CrazyBounce.Ball)() -> 0 


EY зен = (CrazyBounce.Ball) Ox00007faBbaf24230 | (Ttdi) 

kb SpriteKit.SKSpriteNode (SKSpriteNode) | 

 ballDownlmage = (SKTexture!) Ox00DO07faBbac64070 

b ballUpimage = (SKTexture!) 0Ox00D07faBbac73daeO0 

* ballBouncelmaae = (SKTexture!) OxO0Q007faBbac6a250 | 

(=) All Output ў (ij 


Auto © n 





变量 视图 Ре 


911-26 HREH 


调试 区 域 由 三 部 分 组 成 ， 分 别 是 调试 工具 栏 、 变 量 视图 、 控 制 器 。 


11.5.1 调试 工具 栏 
调试 区 域 工 具 栏 位 于 最 上 面 ， 有 很 多 控 钮 ， 主 要 是 用 来 控制 应 用 运行 ， 并 且 还 可 以 查看 应 用 的 线程 信息 。 对 于 iOS 应 用 来 说 ， 还 可 以 进行 地 理 位 置 的 模拟 ， 以 及 捕获 OpenGL ES 帧 画面 。 
这 些 按钮 从 左 到 右 分 别 完 成 以 下 功能 : 
. 隐藏 /显示 调试 区 域 (Hide/Show the Dubeg Area) : 用 来 显示 或 者 隐藏 这 个 调试 区 域 ， 此 外 ， 也 可 以 通过 工具 栏 上 的 “显示 /隐藏 调试 区 域 ” 按 钮 来 进行 控制 。 
: 启动 /关闭 所 有 断 点 (Toggle Global Breakpoint State) : 用 来 改变 所 有 断 点 的 状态 ， 是 启用 断 点 ， 还 是 禁用 断 点 。 
` 继续 /暂停 运行 进程 (Continue/Pause) : 控制 应 用 进程 的 执行 状态 ， 是 继续 执行 还 是 暂停 执行 。 


- 单 步 跳 过 执行 〈Step Over) : 执行 一 条 程序 语句 ， 然 后 继续 暂停 运行 进程 。 注 意 的 是 ， 函 数 调用 、 创 建 对 象 也 会 被 当 作 一 条 程序 语句 而 执行 。 


N 


- 单 步 跳 入 执行 (Step Into) : de “APHRA ERMA, Ж НИЕ RKA А] ЖЕ, AR AA AAA KA ЖР RATo 
跳出 当前 函数 (Step Out) : HATEEN AE RAA 0938 6], REDER A Ж 

ЗАЗА АК (Debug View Hierarchy) : 打开 视图 调试 功能 ， 有 关 视 图 调试 的 相关 内 容 ， 请 查阅 本 章 11.10 视 图 调试 一 节 。 

- 地 理 位 置 模拟 (Simulate location) : 模拟 一 个 地 理 位 置信 息 。 


: OpenGL ESH 49 (OpenGL ES Frame Capture) : 使 用 了 OpenGL ES 框架 的 iOS 应 用 才能 使 用 此 项 ， 其 用 于 捕获 当前 运行 在 iOS 设 备 上 的 当前 应 用 完整 快照 ， 能 够 捕获 阴影 信息 以 及 一 些 虚 拟 架构 。 


Qi 


按 住 Control 或 者 Contril+Shift 键 ， 同 时 单 击 “ 单 步 跳 过 执行 ”和 “ 单 步 跳 入 执行 ”按钮 ， 可 以 执行 不 同 的 单 步 执行 功能 。 主 要 是 在 指令 (instruction) 和 线程 (threads) 级 别 上 的 运行 。 


11.5.2 ”变量 视图 
变量 视图 用 来 显示 当前 程序 暂停 处 ， 存 放 在 堆栈 中 的 变量 和 寄存 器 信息 。 这 些 信息 将 会 以 字典 的 形式 展现 出 来 ， 单 击 变量 左边 的 三 角形 可 以 展开 或 者 合 上 变量 的 相关 信息 。 
变量 视图 只 会 在 暂停 调试 过 程 中 显示 ， 导 致 调试 过 程 暂 停 的 原因 无 不 外 乎 于 碰见 一 个 断 点 或 者 程序 在 某 处 崩溃 。 
变量 视图 中 的 一 条 变量 信息 由 三 个 部 分 组 成 : 变量 名 、 变 量 类 型 和 总 结 信息 。 总 结 信息 就 是 简要 地 对 这 个 变量 描述 的 一 个 总 结 ， 在 图 11-26 中 显示 的 是 变量 的 内 存 地 址 信息 。 


此 外 ， 我 们 可 以 根据 需要 选择 显示 的 变量 内 容 ， 在 变量 视图 的 左下 角 ， 单 击 Auto 按 钮 ， 就 会 弹出 一 个 菜单 栏 ， 如 图 11-27 所 示 。 选 项 说 明 如 下 。 


Local Variables 
All Variables, Registe 


图 11-27 ”变量 视图 筛选 




















: Auto: 在 变量 视图 中 显示 与 当前 作用 域 相关 的 变量 。 
. Local Variables: 在 变量 视图 中 显示 当前 作用 域 下 的 局 部 变量 。 
: All Variables, Registers, Globals and Statics: 输出 所 有 变量 、 寄 存 器 值 、 全 局 变量 和 静态 变量 。 


Auto 按 钮 旁边 有 两 个 按钮 ， 如 图 11-26 左 下 角 所 示 。 人 小 眼睛 样式 的 是 “快速 查看 (Quick Look) ”按钮 ， 旁 边 是 “打印 描述 信息 (print Description) ”按钮 。 有 关 这 两 个 按钮 的 介绍 ， 请 参阅 本 章 
11.7 节 “快速 查看 ”。 


此 外 ， 通 过 变量 视图 右 下 角 的 过 滤器 ， 可 以 对 纷繁 复杂 的 变量 和 寄存 器 信息 进行 过 滤 。 
11.5.8 ”控制 台 
控制 台 用 于 输出 应 用 打印 的 内 容 (包括 printf、NSLog、println 等 输出 指令 ， 以 及 错误 信息 等 内 容 ) ， 以 及 执行 LLDB 调 试 指令 。 
调试 指令 只 有 在 应 用 暂停 并 出 于 调试 状态 时 才 可 用 ， 可 用 时 ， 会 在 控制 台 区 域 显示 “ (lldb) ”的 标识 ,然后 就 可 以 在 其 右 侧 输入 调试 器 命令 。 
输出 可 以 控制 全 区 域 的 右 下 角 进 行 过 滤 选 择 ， 默 认 是 显示 全 部 输出 (АП Output) ， 还 可 以 选择 调试 器 输出 (Debugger Output) 和 对 象 输出 (Target Output) 。 
通过 右 下 角 的 垃圾 箱 图 标 ， 可 以 清空 控制 台 的 内 容 。 然 后 右边 的 两 个 按钮 用 来 控制 变量 区 域 和 控制 台 区 域 的 显示 。 
1154 ”查看 线程 


每 调用 一 个 方法 或 函数 ， 调 试 器 将 会 把 这 些 信息 存储 在 栈 帧 (stack frame) 当中 ， 而 这 些 栈 帧 则 是 存储 在 堆栈 里 面 。 
一 旦 应 用 暂停 运行 ， 这 时 候 就 可 以 查看 应 用 的 线程 和 堆栈 信息 。 让 应 用 暂停 的 方法 ， 前 面 已 经 介绍 过 ， 包 括 使 用 调试 工具 栏 上 的 “继续 /暂停 运行 进程 ”按钮 ， 以 及 添加 断 点 的 方法 。 


通过 线程 和 堆栈 导航 栏 ， 可 以 选择 应 用 的 各 种 线程 。 单 击 线程 信息 ， 这 时 候 会 弹出 一 个 弹出 菜单 ， 从 中 就 可 以 对 相应 的 线程 和 堆栈 信息 进行 选择 ， 如 图 11-28 所 示 。 


0 mach_msg_trap 
- — [7 1 mach msg 


| и Шаан 2 |CFHunLoopServiceMachPort 
шашы араны" и Thread 8 国 3 _ CFRunLoopRun 
a ment ES 4 CFRunLoopRunSpecific 
5 GSEventRunModal 
LJ 6 UlApplicationMain 
F 7 main 
ЕЭ 8 start 


И Thread 10 
W Thread 11 























All Output $ 
11-28 查看 线程 
当 我 们 选中 了 一 个 线程 或 者 堆栈 后 ，Xcode 就 会 在 代码 编辑 器 中 ， 显 示 其 对 应 的 源 文件 或 者 汇编 代码 。 
关于 iOS 线 程 和 堆栈 相关 内 容 ， 不 在 本 书 的 介绍 范围 之 内 。 
11.5.5 ”查看 内 存 信息 


对 于 一 些 好 奇 心 极 重 的 同学 来 说 ，Xcode 提 供 了 传统 I1DE 都 拥有 的 变量 内 存 查 看 机 制 。 右 键 单 击 某 个 想 要 查看 内 存 的 变量 ,然后 从 弹出 的 菜单 中 选择 View Memory of 变量 名 。 这 时 候 ，Xcode 就 会 在 主 
编辑 器 中 打开 该 内 存 的 信息 ， 如 图 11-29 所 示 。 
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图 11-29 查看 内 存 信 息 
在 内 人 存 信息 的 下 方 ， 有 一 条 控制 栏 。Address (地 址 ) 可 以 用 来 控制 显示 当前 显示 的 内 存 地 址 信息 ， 可 以 随意 修改 ， 修 改过 后 内 存 信息 就 会 做 出 相应 的 改变 。 
Page 选 择 按钮 则 是 用 来 控制 内 存 信息 的 显示 ， 可 以 向 前 “ 翻 一 页 ”或 向 后 “ 翻 一 页 ”。 默 认 情况 下 ， 一 页 的 大 小 为 0x200， 这 个 值 根 页 面 中 显示 的 字 节 数 有 关 。 
Lock 按 钮 则 是 用 来 锁定 该 页 内 存 的 值 ， 防 止 我 们 执行 “ 单 步 操作 ”后 ， 内 存 的 值 发 生 改变 。 这 个 时 人 息 ， 这 页 内 存 就 被 锁定 了 ， 防 止 更 改 。 
Number of Bytes 则 是 用 来 控制 一 页 显示 多 少 字 节 的 信息 ， 默 认 是 511 字 节 。 


Qum 


Uu, 


Swift 并 不 支持 查看 内 存 信息 功能 ， 这 似乎 跟 Swift 的 类 型 安全 有 关 。 
11.5.6 ”模拟 位 置 


通过 使 用 调试 工具 栏 上 的 “地 理 位 置 模 拟 ” 按 钮 ， 可 以 在 应 用 运行 时 模拟 一 个 地 理 位 置信 息 。 


单 击 这 个 按钮 ， 这 时 候 Xcode 就 会 弹出 如 图 11-30 所 示 的 菜单 。 从 这 个 菜单 中 ， 我 们 可 以 选择 一 些 默 认 的 国家 和 地 区 ， 比 如 说 中 国 香港 (Hong Kong, China) 、 英 国 伦敦 (London，England) 等 


此 外 ， 我 们 还 可 以 往 项 目 中 添加 一 个 自 定 义 的 GPX 文 件 ， 这 样 就 可 以 使 用 这 个 GPX 文 件 的 地 理 位 置信 息 来 进行 地 理 位 置 的 模拟 了 。 有 关 GPX 文 件 的 相关 内 容 ， 请 参阅 本 书 附 录 C 中 的 C.1 节 “文件 模 
板 ”。 


11.5.7 ”变量 设置 


在 查看 内 存 信息 的 时 候 ， 我 们 右键 点 击 了 变量 视图 中 的 变量 ， 在 弹出 的 菜单 中 ， 发 现 了 许多 其 他 的 选项 ， 如 图 11-31 所 示 。 在 此 我 们 简要 对 其 进行 介绍 。 
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图 11-31 变量 视图 菜单 


1. 打 印 变量 名 的 描述 信息 (Print Description of...) 


如 果 这 个 变量 中 有 + (NSString*) description; 方法 的 话 ， 那 么 这 个 选项 将 会 调用 这 个 方法 ， 在 控制 台中 打印 这 个 方法 的 输出 信息 ， 也 就 是 这 个 变量 的 描述 信息 


2528 


2.5% (Copy) 


复制 选项 将 会 将 该 变量 的 变量 名 、 类 名 、 地 址 信息 复制 到 剪贴 板 中 ， 如 下 所 示 : 











ball Ball * 0х7#9392ее0700 0x00007f9392ee0700 





3. 以 .….. 类 型 格式 查看 变量 值 (View Value As...) 
的 类 型 来 进行 显示 。 此 外 ， 也 可 以 自行 选择 诸如 Binary (二 进 制 ) 、 


这 个 选项 将 可 以 控制 是 以 什么 类 型 来 查看 选中 的 变量 ， 默 认 是 Default 默 认 类 型 ，Xcode 自 动 推断 这 个 变量 ， 然 后 选择 一 个 最 合适 
Boolean (布尔 值 ) 等 等 类 型 来 显示 。 甚 至 还 可 以 自 定 义 一 个 类 型 。 


选择 一 个 类 型 之 后 ，Xcode 将 会 尝试 使 用 该 类 型 来 转换 所 选 定 的 变量 ， 这 对 于 id 类 型 或 者 AnyObject 类 型 的 变量 尤为 有 用 ， 可 以 将 其 转换 为 特定 的 类 型 。 


4. 编 辑 变 量 值 (Edit Value) 


这 个 选项 将 允许 开发 者 对 变量 窗口 内 的 变量 进行 修改 ， 包 括 变 量 地 址 、 变 量 值 等 等 内 容 。 


Әни 


出 于 内 存 保 护 等 原因 ，Swift 不 允许 对 变量 值 进 行 修改 。 


5. 编 辑 总 结 格式 (Edit Summary Format) 


在 之 前 我 们 提 到 过 ， 变 量 信息 由 三 个 部 分 组 成 ， 分 别 是 变量 名 ， 变 量 类 型 和 总 结 信息 。 这 个 选项 将 允许 我 们 修改 变量 的 总 结 格式 信息 。 


E 


比如 说 我 们 给 图 11-26 中 的 self 变 量 添加 如 下 的 描述 信息 








{ (NSString*) [SVAR description]j:s 





之 后 我 们 可 以 看 到 ， 总 结 信息 由 之 前 的 内 存 地 址 信息 ， 变 成 了 这 个 方法 的 description 信 息 。 
总 结 格式 中 ， 一 般 的 文本 都 会 被 原封 不 动 地 显示 出 来 ， 要 想 输 入 特殊 字符 ， 那 么 就 要 输入 类 似 于 上 面 所 述 的 摘 述 信息 ， 这 称 之 为 : 表达 式 。 


表达 式 介 于 一 对 花 括 号 之 间 ((expression)) ， 其 中 可 以 使 用 $VAR 宏 ， 这 个 宏 会 被 替换 为 变量 的 名 称 。 


对 于 Swift 来 说 ， 这 个 命令 似乎 是 无 效 的 ， 会 提示 Summary Unavaliable 结 信息 无 效 ) 。 不 过 ， 总 结 格式 仍然 可 以 输入 字符 串 。 关 于 如 何 使 用 更 为 高 效 的 命令 ， 这 超出 了 笔者 的 学 识 范围 ， 并 且 也 没有 找 
到 相关 资料 。 


6. 添 加 和 删除 表达 式 (Add/Delete Expression) 


添加 表达 式 ,可 以 在 变量 窗口 中 添加 新 的 变量 表达 式 ， 只 需要 输入 断 点 当前 作用 域 能 够 识别 的 语句 形式 即 可 。 比 如 说 对 于 图 11-26 来 说 ， 只 需要 输入 : 











[self description]; 


即 可 完成 一 个 新 的 变量 的 添加 ， 这 个 变量 将 会 以 这 个 表达 式 命 名 ， 然 后 其 总 结 信息 就 是 description 的 信息 。 然 后 使 用 “删除 表达 式 ” 选 项 ， 即 可 对 这 个 表达 式 进 行 删除 。 


7. 观 察 点 (Watchpoint) 


观察 点 相当 于 一 种 断 点 ， 我 们 可 以 将 任意 变量 当中 观察 点 ， 如 果 调 试 器 检测 到 变量 发 生 了 变化 ， 那 么 就 会 立刻 暂停 应 用 运行 。 虽然 这 听 起 来 手 有 用 的 ， 但 是 实际 上 观察 点 不 能 够 观察 被 观察 变量 之 外 的 
代码 。 也 就 是 说 ， 观 察 点 通常 用 于 观察 全 局 变量 ， 否 则 其 并 不 是 那么 好 用 。 


观察 点 只 能 够 观察 变量 ， 其 他 的 量 都 无 法 被 设置 观察 点 。 给 一 个 变量 设置 了 观察 点 之 后 ， 在 断 点 导航 器 中 就 会 显示 相应 的 观察 点 ， 如 图 11-32 所 示 。 


Y a GamesScene.swift 
init(size:) line 85 


; Watchpoints 
1 Watchpoint 


W water 





图 11-32 ”观察 点 


继续 运行 应 用 ，Xcode 就 会 在 变量 作用 域 范围 内 ， 当 变量 发 生变 化 的 时 候 暂 停 应 用 。 要 注意 的 是 ， 当 应 用 停止 运行 之 后 ， 观 察 点 便 会 失效 ， 这 时 候 需 要 手动 删除 重新 添加 。 


11.6 ”调试 导航 器 


调试 导航 器 (Debug navigator) 用 来 显示 应 用 程序 在 调试 状态 下 的 资源 占用 状态 以 及 堆栈 信息 ， 如 图 11-33 所 示 。 调 试 导 航 器 包括 : 过 程 视 图 选择 器 、 调 试 仪 器 、 线 程 和 内 存 位 置 列表 、 匹 配 栏 。 
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图 11-33 ”调试 导航 器 





过 程 视图 选择 器 (process view selector) 显示 了 当前 运行 应 用 的 名 称 ， 然 后 还 显示 了 当前 该 应 用 的 PID， 即 主 进程 号 。 此 外 ， 还 显示 了 当前 该 应 用 是 处 于 运行 状态 (Running) 还 是 暂停 状态 
(Paused) 。 


此 外 ， 过 程 视 图 选择 器 还 拥有 两 个 选项 。 第 一 个 选项 是 用 来 控制 是 否 显示 “调试 仪器 ”界面 的 ， 默 认 情 况 下 这 个 选项 是 选中 的 。 第 二 个 选项 是 控制 过 程 视图 的 显示 方式 ， 这 个 主要 影响 “线程 和 内 存 位 
置 列表 ”的 显示 方式 ， 如 图 11-34 所 示 ， 选 项 说 明 如 下 : 


[| [] View UI Hierarchy 


图 11-34 视图 显示 选项 





: View Process By Thread: 按 线 程 显示 。 
: View Process By Queue: 按照 调度 队列 将 线程 进行 分 组 。 


: View UI Hierarchy: 和 调试 区 域 的 “调试 视图 层次 ”相同 ， 打 开 视 图 调试 界面 。 


11.6.1 调试 仪器 


调试 仪器 (debug gauges) 显示 了 当前 运行 过 程 中 ， 所 占用 的 CPU 百分比 、 内 存 大 小 (Memory) 、 硬 盘 读 取 速 度 (Disk) ， 以 及 网 络 读 取 速 度 (Network) 等 数据 。 在 OS X 程 序 当 中 ， 还 会 显示 能 
量 消耗 (Energy Impact) 数据 。 使 用 了 OpenGL ES 或 者 Medal 等 图 形 框 架 的 应 用 程序 还 会 显示 GPU 数据 。 使 用 了 iCloud 功 能 的 应 用 程序 还 会 显示 iCloud 数 据 。 


通过 调试 仪器 ， 我 们 可 以 看 到 应 用 在 运行 过 程 中 的 资源 消耗 情况 。 如 果 某 些 资源 消耗 过 高 ， 或 者 不 符合 要 求 ， 那 么 就 要 采取 一 定 的 措施 ， 去 修改 实现 机 制 ， 尽 可 能 将 资源 消耗 放 到 最 低 。 


点 击 这 些 数据 ， 就 能 够 看 到 更 为 详尽 的 数据 说 明 。 这 些 调试 仪器 都 可 以 前 往 Instruments 来 进行 更 加 复杂 的 分 析 操 作 ， 有 关 lInstruments 的 相关 内 容 ， 请 查看 本 章 11.10 节 “Instruments” 。 


11.6.1.1 CPU 百分比 


CPU 百分比 重点 显示 了 应 用 在 运行 过 程 中 ， 所 占用 的 CPU 的 比率 。 一 般 来 说， 只 有 执行 某 些 大 规模 的 操作 和 运算 的 时 候 ， 才 会 占用 比较 高 的 CPU 比率 。 运 转 流畅 的 应 用 应 当 在 静默 运行 时 保持 较 低 的 
CPU 占 比 。 


CPU 百分比 详细 界面 如 图 11-35 所 示 。 选 项 说 明 如 下 : 
: Percentage Used (占用 的 百分比 ) 就 是 指 应 用 运行 过 程 中 ， 所 占用 的 CPU 比率 。 这 里 以 一 个 直观 的 类 似 于 车 辆 仪表 的 图 像 来 显示 这 个 百分比 值 。 


CPU 占 比 会 极 大 地 影响 应 用 的 耗 电 量 ， 也 影响 应 用 运行 的 流畅 程度 。 此 外 ， 要 注意 的 是 ， 如 果 CPU 持 续 占 用 过 高 ， 那 么 iOS 系 统 就 会 很 有 可 能 认为 其 进程 已 经 卡 死 ， 从 而 将 其 强制 关闭 ， 以 保护 设备 。 


Qum 


这 里 我 们 用 的 是 OS 模拟 器 来 运行 的 程序 ， 因 此 CPU 的 最 大 可 用 比例 会 十 分 高 ， 达 到 了 400%。 如 果 我 们 换 用 真 机 ， 那 么 大 家 就 会 发 现 不 同 了 。 同 样 地 ， 由 于 Mac 的 不 同 ，CPU 的 最 大 可 用 比例 也 会 不 同 。 
Usage Comparison (占用 比较 ) 指 的 是 当前 系统 中 ， 当 前 的 进程 和 其 他 进程 的 占用 比例 的 比较 。 同 时 ， 这 里 还 会 显示 空闲 CPU 的 比例 。 这 个 栏目 ， 我 们 可 以 看 到 当前 该 进程 在 整个 系统 中 消耗 CPU 
计算 能 力 的 占 比 。 
: Usage over Time (CPU 使 用 时 间 轴 ) 则 显示 了 一 个 以 时 间 为 横 轴 ， 以 CPU 占 比 为 纵 轴 的 折线 图 。 这 个 折线 图 则 显示 了 随 着 时 间 的 推移 ，CPU 占 用 比 的 变化 情况 。 在 这 个 视图 的 左边 ， 显 示 了 当前 运行 的 


总 时 间 (40sec) ， 以 及 在 这 段 时 间 内 所 消耗 的 CPU 最 大 比例 (25%) 以 及 最 小 比例 (2%) 
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图 11-35 “CPU 调试 仪器 界面 


- Threads (线程 ) 则 显示 了 不 同 线程 对 CPU 的 占用 成 都 ， 相 当 于 CPU 使 用 时 间 轴 的 分 线程 版 本 。 
11.6.1.2 ”内 存 大 小 


内 存 大 小 重点 显示 了 当前 应 用 在 运行 过 程 中 ， 所 占用 的 设备 内 存 大 小 。 一 般 来 说 ， 内 存 的 占用 应 该 有 升 有 降 ， 如 果 你 发 现 你 的 内 存 占 用 在 持续 增加 ， 那 么 就 要 考虑 到 是 不 是 发 生 了 内 存 泄露 问题 ， 比 如 
说 循环 强 引 用 等 。 


内 存 大 小 详细 界面 如 图 11-36 所 示 ， 选 项 说 明 如 下 : 
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911-36 ”内 存 调试 仪器 界面 


: Memory Use 〈 内 存 使 用 ) 就 是 指 应 用 运行 过 程 中 ， 所 占用 的 内 存 大 小 ， 以 及 占用 的 内 存 比例 。 


Qua 


和 CPU 一 样 ， 这 里 内 存 的 显示 大 小 仍然 是 因为 iDOS 模 拟 器 的 原因 ， 这 里 的 上 限 2GB 是 笔者 的 Mac 的 内 存 大 小 。 
* Usage Compatison 和 CPU 的 一 样 ， 在 此 我 们 就 不 多 加 介绍 。 


: Memory (内 存 ) 和 CPU 的 占用 比较 类 似 ， 根 据 时 间 来 展示 内 存 的 使 用 比例 。 
11.6.1.3 ”硬盘 读 取 速 度 


硬盘 读 取 速度 重点 显示 了 当前 应 用 在 运行 过 程 中 ， 进 行 读 写 操作 的 速度 情况 。 一 般 来 说 ， 应 用 应 该 在 需要 的 时 候 进 行 数据 的 读 写 ， 一 直 持 续 进 行 数据 的 读 写 会 极 大 地 占用 CPU 和 内 存 ， 导 致 应 用 耗 能 
大 、 卡 顿 现象 严重 ， 同 时 也 可 能 影响 其 他 正常 的 读 写 操作 进行 。 


硬盘 读 取 速度 详细 界面 如 图 11-37 所 示 ， 选 项 说 明 如 下 : 


DISK 


Reading Writing 


0.0KB/s 11.4мв 0.0KB/s 


Per Second Total Per Second 





Reading and Writing Rates 


| 
UREE 


.0 КЕ. | 
32 
& Read а Written 
Open Files 
pscriptor Гура Саем іса Ei za tse осте Path 
Dr ОНА 50, 031,650 G 904 Fdaev/null/cewv/null 
lu CHE ZHB 415 455 ü E79 іе ООО елу 00 
eu GHR 258,435,450 241 679 Fdev/ttysüo0/dev/ttysO0Q0 
5r НЕС D ü 717,8B2 A UJeare/Semperldaem/Libra 
Br НЕС D 512 3,423.895 l'users/semperidemiLibra 
FI AEG D G 2,803,344 lÉpnlicaticnaKcode.app/GO 
11-37 硬盘 调试 仪器 界面 
Reading( 读 取 速 度 ) 则 显示 了 当前 应 用 对 硬盘 的 读 取 速度 ， 还 有 其 总 共 读 取 了 多 少数 据 。 
: Writng( 写 入 速度 ) 则 显示 了 当前 应 用 对 硬盘 的 写 入 速度 。 


这 两 个 速度 一 般 情况 下 ， 和 采用 的 读 写 方法 有 关 。 读 取 和 写 入 速度 的 上 限 则 是 用 户 设 备 所 限制 的 。 
- Reading and Writing Rates. ( 读 写 速度 比率 ) 则 和 CPU 的 占用 比较 类 似 ， 根 据 事件 来 展示 硬盘 的 读 写 速度 对 比 。 一 般 以 蓝 色 线条 来 显示 读 取 速度 ， 以 绿色 线条 来 显示 写 入 速度 。 
: Open Files (打开 的 文件 ) 则 显示 了 应 用 运行 过 程 中 ， 对 哪些 文件 进行 了 操作 。 同 时 还 显示 了 打开 文件 的 描述 符 (Descriptor) 、 文 件 类 型 (Type) 、 设 备 (Device) 、 大 小 / 偏 移 量 (Size/Offset) ~ X 
件 名 所 对 应 的 inode 代 码 ， 以 及 该 文件 所 在 路 径 (Path) 。 
11.6.1.4 ”网 络 读 取 速 度 


和 硬盘 读 取 速 度 类 似 ， 网 络 速度 显示 了 在 运行 过 程 中 ， 应 用 进行 网 络 发 送 、 接 收 操作 的 速度 情况 。 一 般 来 说 ， 应 用 应 该 在 需要 的 时 候 才 进 行 网 络 读 取 ， 否 则 会 消耗 用 户 太 多 的 流量 ， 导 致 体验 不 佳 等 情 
NRE. 


网 络 读 取 速度 详细 界面 如 图 11-38 所 示 ， 选 项 说 明 如 下 : 


Network Packets 


Receiving Sending 


© 0.0KB/s 0.0kB Ө 0.0kB/s 


Per Second Total Per Second 


Receiving and Sending Rates 
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11-38 网络 调试 仪器 界面 
: Receiving 和 Sending 类 似 于 硬盘 读 取 速 度 的 Reading 和 Writing，Reveiving 和 Sending Rates 也 类 似 于 硬盘 读 取 速 度 的 Reading and WritingRates。 一 般 以 紫色 线条 来 显示 接收 速度 ， 桶 黄色 线条 显示 发 送 速度 。 


: Active Connections. (活动 的 连接 ) 一 栏 则 展示 了 当前 应 用 都 建立 了 哪些 网 络 链接 ， 从 而 可 以 校 验 网 络 链接 的 正确 性 与 否 。 这 个 表 中 显示 了 链接 协议 (Protocol) 、 本 地 地 址 (Local Address) 、 本 地 端 


口 (Local Port) 、 远 程 地 址 (Remote Address) 、 远 程 端口 (Remote Port) 、 用 户 界面 (interface) 、 链 接 状态 (State) ， 以 及 字 节 (Bytes) 和 包 ) Packect 信息 。 
11.6.1.5 “能量 消耗 

能 量 消耗 重点 显示 了 该 应 用 对 电池 的 消耗 情况 。 能 量 消耗 的 因素 跟 许多 因素 有 关 ， 良 好 的 能 量 消耗 比例 能 够 增强 用 户 体验 。 在 Xcode 6 及 其 以 前 ， 能 量 消耗 只 能 够 在 Mac 应 用 中 显示 。 
Qi 

在 最 新 的 Xcode 7 中 ，iOS 应 用 也 能 够 显示 能 量 消耗 了 。 


能 量 消 耗 详细 界面 如 图 11-39 所 示 ， 选 项 说 明 如 下 : 


Utilization Wakes and CPU 


E () Wakes 
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| = 一 
idie Prevention x x X X 


CFU Weke Cerhaad | 


s Mapping œ Utilization = CPU Wake Overhead 





图 11-39 ”能 量 调试 仪器 界面 
: Utilization (效用 ) 显示 了 当前 应 用 所 利用 能 量 的 效用 比率 。 绿 色 则 表示 “低能 耗 ”、 红 色 则 表示 “高 能 耗 ” 
关于 能 量 消耗 ， 我 们 不 得 不 先 说 明 一 下 四 个 概念 : 
: App Nap (应 用 小 起 功能 ) 


App Nap 是 OS X Mavericks 的 一 项 新 功能 。 它 能 在 同时 运行 多 个 应 用 程序 时 节省 电能 。 当 一 个 应 用 程序 在 后 台 最 小 化 运行 时 ，OS X 将 会 把 硬盘 和 CPU 的 优先 级 转移 到 前 台 应 用 来 ， 这 样 可 以 极 大 地 提 
升 应 用 速度 。 这 个 功能 将 会 以 一 个 “对 多 ”符号 () 显示 出 来 。 


N 


: Idle Prevention. (防止 应 用 空转 ) 


增加 CPU 的 空转 时 间 是 OS X 提 高 能 源 效率 的 重要 组 成 部 分 之 一 ， 因 此 ， 在 应 用 未 使 用 CPU 时 ，CPU 将 会 进入 对 到 空转 状态 下 。 计 数 器 (Timers) 可 以 有 效 地 防止 CPU 空转 ， 计 数 器 在 其 他 计数 器 可 用 
时 暂停 使 用 ， 因 为 计数 器 只 能 有 一 个 进行 。 这 个 功能 将 会 以 一 个 “又 ”符号 (*) 显示 出 来 。 


- CPU Wake Overhead (过 高 的 CPU 唤醒 次 数 ) 


每 当 CPU 从 空转 状态 中 被 唤醒 的 时 候 ， 会 消耗 极 大 的 能 源 。 如 果 唤 醒 次 数 过 多 ， 并 且 CPU 占 用 率 过 低 的 话 ， 那 么 你 应 当 考虑 进行 批 处 理 ， 以 减 小 唤醒 次 数 。 这 个 功能 将 会 以 一 个 “三 角 ” 符 号 (A) 显 
示 出 来 。 


- High CPU Utilization (高 CPU 占用 ) 
极 高 的 CPU 占用 率 会 极 快 地 消耗 掉 笔 记 本 的 电量 ， 出 现 这 个 标识 意味 着 CPU 占用 率 达到 了 20% 以 上 。 这 个 功能 将 会 以 一 个 “闪电 ”符号 (“) 显示 出 来 。 


现在 我 们 可 以 来 理解 Energy Impact (能 量 消耗 ) 了 ， 这 个 “能 量 消耗 ”图 是 一 个 随时 间 变 化 的 过 程 图 。 最 上 方 的 蓝 红色 相间 的 条 形 图 ， 表 示 的 是 CPU 占用 率 和 CPU 唤醒 次 数 的 比例 。 下 方 的 一 串 绿色 
条 ， 则 代表 着 应 用 正在 处 于 小 芒 状 态 ， 如 果 应 用 被 唤醒 ， 那 么 绿色 条 就 会 消失 。 


然后 再 往 下 分 别 有 四 个 格子 ， 这 些 格 子 就 代表 了 上 述 四 个 功能 。 应 用 在 前 台 运 行 过程 中 ， 会 时 不 时 阻止 “小 逢 ”功能 的 发 生 ， 同 时 一 般 也 会 阻止 CPU 空转 。 
如 果 频 繁 出 现 了 高 CPU 占用 和 过 高 的 CPU 唤醒 次 数 的 提示 ， 那 么 就 要 注意 了 ， 这 代表 了 该 应 用 有 过 高 能 源 消耗 的 问题 。 

11.6.1.6 FPS 
FPS 调 试 仪器 (GPU) 只 有 在 运行 OpenGL ES 或 者 Metal 程 序 的 时 候 ， 才 能 够 显示 在 调试 导航 栏 里 面 。 此 外 ，FPs 也 只 能 够 在 真 机 调试 的 时 候 才 能 够 显示 出 来 。 


FPs 详 细 界面 如 图 11-40 所 示 : 
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图 11-40 ”FPS 调 试 仪器 界面 


Frames Per Second (每 秒 帧 数 ) 则 是 平常 见得 最 多 的 一 个 关于 FPs 的 摘 述 ， 每 秒 帧 数 越 低 ， 那 么 这 个 应 用 的 体验 就 越 差 。 可 以 看 到 ，0~30 的 FPs 是 以 红色 进行 标注 的 ， 代 表 了 极 差 的 性 能 ; 30~ 50 左 
右 则 是 以 黄色 进行 标注 的 ， 代 表 了 一 般 的 性 能 ; 而 一 般 的 FPs 值 都 是 稳定 在 60 左 右 ， 这 也 是 最 佳 的 性 能 。 


Utilization (占用 率 ) ， 占 用 率 有 三 个 值 ， 分 别 是 Tiler、Renderer 和 Device。 这 三 个 单词 是 FPS 相 关 的 术语 ， 有 着 特定 的 语义 。 
Tiler 占 用 率 主 要 是 监视 应 用 中 的 图 层 数量 ， 如 果 这 个 值 超 过 了 50%， 那 么 就 意味 着 动画 由 于 几何 结构 太 复 杂 ， 导 致 运算 缓慢 ， 这 通常 就 是 因为 屏幕 上 有 太 多 的 图 层 导 致 的 。 
Renderer 占 用 率 主 要 是 监视 应 用 中 的 演 染 性 能 ， 如 果 这 个 值 超 过 了 50% ， 那 么 就 意味 着 动画 由 于 进行 了 离 屏 泻 染 、 过 度 混合 重 绘 等 因素 导致 了 帧 率 受 限 等 原因 ， 从 而 导致 FPS 下 降 。 
Device 占 用 率 主要 是 监视 设备 的 性 能 ， 如 果 这 个 值 超 过 了 50%， 就 代表 当前 的 泻 染 操 作 超过 了 设备 GPU 的 绘制 能 力 ， 而 转 用 CPU 帮助 绘制 ， 这 导致 应 用 帧 率 大 幅 下 滑 。 
Frame Time ( 帧 绘制 时 间 ) 则 是 代表 CPU 或 者 GPU 绘制 一 个 帧 所 消耗 的 平均 时 间 ， 从 这 里 可 以 看 出 FPS 受 限 的 主要 原因 。 

11.6.1.7 iCloud 
iCloud 调 试 仪器 只 有 在 开启 iCloud 功 能 的 时 候 ， 才 能 够 显示 在 调试 导航 栏 里 面 。 此 外 ，iCloud 也 只 能 够 在 真 机 调试 的 时 候 才 能 够 显示 出 来 。 


iCloud 详 细 界 面 如 图 11-41 所 示 ， 选 项 说 明 如 下 : 


iCloud Usage 


-1-xing.com.CoreData 1.32 GB of 5 GB 
[5 GB | 26.5% 


Status: Disabled 
Updated: 21 secs ago 


Transfer Activity 


* Uploads è Downloads 


Documents 
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11-41 ”iCloud 调 试 仪器 界面 
: iCloud Usage (iCloud 使 用 量 ) 显示 了 当前 正在 使 用 的 iCloud 存 储量 的 信息 ， 和 包括 账 号、 存储 大 小 、 当 前 使 用 容量 、iCloud 状 态 、 上 次 更 新 时 间 等 等 。 
: Transfer Activity (转移 活动 ) 主要 显示 了 iCloud 上 传 和 下 载 的 数据 量 ， 上 传 以 绿色 显示 ， 下 载 以 蓝 色 显示 。 


: Documents (x). 则 是 显示 了 当前 应 用 存储 在 iCloud 的 所 有 文档 。 


11.6.2 ”线程 和 队列 


线程 和 内 存 位 置 列表 (thread and memory location list) 和 “调试 仪器 ”当中 的 相似 ， 但 是 其 更 为 详细 ， 更 为 方便 查看 。 

匹配 栏 位 于 导航 器 底部 ( 见 图 11-33) ， 可 以 让 开发 者 过 渡 线 程 和 内 存 信 息 位 置 列表 中 的 元 素 。 

左边 第 一 个 按钮 ， 用 来 控制 是 否 只 显示 “存在 于 调试 符号 以 及 库 之 间 的 栈 帧 ”对 象 ， 关 于 栈 帧 (stack frame) 的 概念 ， 限 于 篇 幅 和 主题 限制 不 再 多 提 ， 简 要 来 说 ， 它 是 一 个 数据 结构 。 
第 二 个 按钮 ， 用 来 控制 是 否 只 显示 “引发 线程 衣 溃 或 者 与 调试 符号 相关 的 线程 ”对 象 。 开 启 这 个 选项 ， 就 可 以 帮助 开发 者 更 好 地 关注 出 错 的 地 方 ， 从 而 更 快 地 修正 错误 。 

第 三 个 按钮 ， 用 来 控制 当 处 于 “队列 显示 ”方式 时 ， 是 否 只 显示 “正在 运行 的 代码 块 ”。 


此 外 ，Xcde 还 可 以 暂停 一 个 线程 ， 以 防止 其 在 调试 过 程 中 运行 。 使 用 暂停 线程 功能 可 以 暂停 某 个 即将 裔 省 的 线程 ， 或 者 暂停 某 个 会 干预 应 用 剩余 进程 的 线程 。 要 想 暂 停 线程 ， 可 右键 单 击 某 个 想 暂 停 的 
线程 ， 然 后 选择 Suspend Thread (暂停 线程 ) 即 可 ， 此 时 线程 的 右边 还 会 出 现 一 个 红色 的 圆 点 标识 应 用 和 暂停。 暂停 掉 的 线程 将 不 会 运行 ， 即 使 我 们 单 步 运行 ， 或 者 继续 运行 代码 。 


要 恢复 线程 的 运行 ， 则 需 再 次 右键 选择 这 个 线程 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Resume Thread, 


© 
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不 要 轻易 尝试 暂停 线程 的 操作 ， 因 为 这 很 可 能 导致 其 他 线程 产生 死 锁 ， 无 法 运行 。 此 外 ， 最 好 不 要 暂停 主线 程 的 运行 。 


11.7 ”快速 查看 


快速 查看 (Quick Look) 可 以 在 调试 过 程 中 通过 弹出 一 个 视图 ， 来 快速 查看 变量 的 值 、 地 址 等 信息 ， 如 图 11-42 所 示 。 下 面 简单 介绍 这 个 功能 的 用 法 。 


CGSize size = [UIImage imageNamed:@"BallShockedImage"] .size; 
self = F Xf initWithCenter:center WithSize:size AndSpeed:speed]; 
Y (width = 30, height = 29) 0) 


width = (CGFloat) 30 





图 11-42 快速 查看 
11.7.1 查看 变量 


将 鼠标 指针 悬 停 在 代码 编辑 器 中 的 任意 一 个 变量 上 方 ， 就 会 弹出 一 个 小 窗口 ， 里 面 显示 着 该 变量 值 的 相关 数据 。 点 击 变量 旁边 的 检查 器 (inspector) 图 标 (Ө) ， 就 可 以 将 这 个 对 象 的 描述 打印 到 控制 
台 当 中 ， 并 弹出 一 个 额外 的 窗口 来 显示 其 描述 信息 。 


点 击 快速 查看 图 标 (©) ， 就 可 以 观察 该 变量 的 图 形 化 展示 信息 ， 如 图 11-43 所 示 。 


- (instancetype)initWithCente 
Р | 


| > (width = 30, height = 29) 全 Dr eight 


o(-————— | 


~ (void)initImage 


i 
self.ballDownImage = [SKTe 


图 11-43 ”快速 查看 的 图 形 化 展示 





当然 ， 还 可 以 使 用 调试 区 域 的 变量 窗口 下 的 按钮 ， 也 可 以 达成 同样 的 效果 。 


11.7.2 ”为 自 定义 类 启用 快速 查看 
很 遗憾 地 是 ， 上 默认 的 快速 查看 似乎 只 支持 系统 框架 自 带 类 型 的 变量 查看 ， 而 我 们 有 些 时 人 息 ， 往 往 希 望 能 够 查看 自己 自 定义 类 的 显示 情况 。 
为 了 实现 能 够 快速 查看 功能 ， 我 们 需要 在 类 中 实现 debugQuickLookObject 方 法 。 


我 们 打开 Ball,m 文 件 ， 我 们 现在 准备 来 为 这 个 “小 球 ” 来 提供 快速 查看 功能 ， 以 便 我 们 能 够 随时 查看 这 个 小 球 的 信息 。 在 这 个 类 中 添加 以 下 代码 : 





- (id)debugQuickLookObject 
{ 


| 首先 初始 化 你 期 望 展 示 该 自 定 义 类 信息 的 返回 类 型 
mage* M ck паде; 
7 对 这 个 类 型 进行 处 理 























































































































if (self.texture self.ballBouncelmage) { 

quickLooklImage = [UIImage imageNamed:QG"BallFrustratedlImage"]; 
) else if (self.texture self.ballDownlmage)|í 

quickLooklImage = [UIImage imageNamed:(Q"BallShockedImage"]; 
) else { 

quickLooklImage = [UIImage imageNamed:(Q"BallRelievedlImage"]; 








) 
// 返回 快速 查看 对 象 


return quickLookImage; 











在 GameScene.m 中 的 - (void) addClassicBall 方 法 内 加 上 上 断 点 ， 然 后 编译 并 运行 程序 ， 如 图 11-44 所 示 ， 我 们 设 定 的 快速 查看 方法 就 显示 了 出 来 ， 这 里 显示 出 了 一 个 可 爱 的 小 球 图 片 。 


Ball» ball, = [[Ball alloc]initWit ^. 
height) WithSpeed:initSpeed]; = 
[self addChildzballl; 
[ball, setPhvsics" ^dvl; 
} * (Ball *) 0х7#8а4149860 (D 


ГГ ЎЛА А2 
-(void)addItemsBall 1 
int random = arcárandom()*3; 
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811441 自 定 义 的 快速 查看 
11.7.3” 自 定义 快速 查看 支持 的 返回 类 型 


LE. ОАүоиүия®©@бб 虽然 这 个 方法 的 返回 类 型 是 id 类 型 或 者 AnyObject 类 型 ， 但 是 实际 返回 的 类 型 是 又 要 求 的 。 支 持 的 返回 类 型 如 表 11-2 所 示 。 


面 分 别 介绍 。 
表 11-2 支持 的 返回 类 型 

支持 的 类 型 支持 的 返回 类 型 
TRTA = 
图 像 NSImage, UlImage, NSImageView, UllImageView, ClImage, NSBitmapImageRep 
指针 NSCursor 
颜色 NSColor, UIColor 
ЛЕ еа NSBezierPath, UIBezierPath 

VB. CLLocation 
wE NSView, UIView 
FITE NSString, String(Swift) 
属性 字符 串 NSAttributedString 
数据 NSData 
URL NSURL 
SpriteKit SKSpriteNode, SKShapeNode, SKTexture, SKTextureAtlas 


1. 默 认 类 型 


默认 类 型 如 图 11-45 所 示 ， 默 认 情 况 下 的 快速 查看 显示 了 这 个 变量 的 名 称 (Name) 、 类 型 (Type) 、 值 (Value) AAA (Summary) 。 


2. 图 像 类 型 


图 像 类 型 如 图 11-46 所 示 ， 点 击 这 个 快速 查看 的 Open 按 钮 ， 可 以 使 用 预览 应 用 打开 这 个 图 片 。 


ipeedRotate ж self.frame.height ж CGFloat(2) 
oj 


Name ball 

Type CrazyBounce Swift.Ball 

Value Ox00007fbfc8c21210 
summary (None) 





图 11-45 ”默认 类 型 
3. 指 针 类 型 


指针 类 型 如 图 11-47 所 示 ， 点 击 这 个 快速 查看 的 Open 按 钮 ， 可 以 使 用 预览 应 用 打开 这 个 指针 。 

















图 11-46 HB AM 





图 11-47 指针 类 型 


颜色 类 型 如 图 11-48 所 示 ， 这 个 快速 查看 的 左边 显示 的 是 对 应 的 颜色 区 块 ， 如 果 这 个 类 有 形状 的 话 ， 那 么 就 是 显示 这 个 颜色 的 形状 区 块 。 右 边 则 是 颜色 的 具体 信息 ， 包 括 三 原色 和 透明 度 。 














11-48 颜色 类 型 


5. 贝 济 埃 曲 线 类 型 


贝 济 埃 曲 线 类 型 如 图 11-49 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 的 是 绘制 出 来 的 曲线 。 





911-49 贝 济 埃 曲线 类 型 


6. 位 置 类 型 


位 置 类 型 如 图 11-50 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 的 是 对 应 位 置 的 地 图 ， 在 这 个 地 图 的 左上 角 显 示 的 是 这 个 位 置 的 相关 信息 。 这 个 地 图 可 以 拖 动 ， 实 际 上 它 就 是 一 个 MKMapView。 


Satellite | 








E Sieta; 
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图 11-50 位 置 类 型 


Sat Молу ШЧ 
aun Nov 10 





.. Today 
Tue Nov 12 


Мом 13 


irm feb Te 





图 11-51 视图 类 型 
8. 字 符 串 类 型 
字符 串 类 型 如 图 11-52 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 了 一 大 段 可 以 操作 的 文本 区 域 ， 里 面 显示 了 返回 的 字符 串 类 型 信息 。 
9. 属 性 字符 串 类 型 
属性 字符 串 类 型 如 图 11-53 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 了 带 有 属性 的 字符 串 ， 这 些 字符 串 放 置 在 一 个 文本 区 域 当 中 ， 可 以 进行 操作 。 
10. 数 据 类 型 
数据 类 型 如 图 11-54 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 了 这 个 变量 的 数据 值 ， 和 调试 区 域 中 的 “查看 变量 内 存 ” 类 似 。 
11.URL 类 型 


URL 类 型 如 图 11-55 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 了 对 应 URL 的 网 页 。 


= — NEL EON EU 


[C lotsOfText | О пеп With TextEdit | 


Lorem ipsun dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer sed ante 
eu elit egestas tempus zit amet vel auque. Nullam faucibus, tellus guis 
gravida auctor, nisi negue cansequat ligula, in auctor enim turpis non 
ligula. Fusce vei commodo tellus. Aliquam in urna sapien. Proin viverra 
lectus sit amet dui pulvinar gravida. Sed rhoncus, quam et pellentesque 
mollis, eros orci accumsan odio, sit amet auctor sapien neque ut justo. 
Duis orci urna, tempus ut gravida quis, pellentesque ac nisl. Aenean 
faucibus nibh id libere commodo vestibulum. Aliquam facilisis vehicula 
diam, eu facilisis mauris interdum tenpus. Sed condimentum, mauris пес 
lobortis iaculis, libero enim ornare lacus, in pharetra ipsum nibn sed 
sapien. Muila porttitor aliquam nisi ac bibendum. Fusce pharetra, enim eu 
aliquet accumsan, mi neque imperdiet lacus, id venenatis libero dui nec 
tortor. 
Nunc dignissin turpis nec elit aliquet venenatis. Suspendisse potenti. Nunc 
tellus elit, porta sed bibendum eget, vulputate nec massa. Sed ac elit 
odio, vel condimentum lacus. Vestibulum et massa sed libera feugiat euismod 
а ld lectus. Pellentesque eget dictum lacus. Donec hendrerit neque at lacus 
sodales condinentum. Nunc aliquet lacinia enim a molestie. Curabitur quis 
| placerat loren. Aliguam erat volutpat. Aenean ultricies Ligula non sem 
vestibulum egestas. 
Vivamus pharetra, urna at dictum ultrices, dui nisi faucibus justo, at 
posuere tortor sapien eget risus. Cras porttitor urna et lectus commoda 
adipiscing. Fusce pulvinar ante et nisi nolestie aliquam aliquet nulla 
mollis: Nulla non molestie sem. Fusce tortor ligula, malesuada ac iaculis 
t, sodales ac justo. Aliquam erat volutpat. Praesent fermentum mollis mi 
sit amet sodaics. Phasellus at purus tortor, quis sodales mi. Aliquam id 
turpis mi. Curabitur nisi metus, accumsan tincidunt iaculis ut, semper 
vitae felis: Mauris nec justa sed dolar tincidunt malesuada a in sapien. 
Curabitur vel lorem wel felis lacinia blandit ac id ipsum. 
Aenean at ornare velit. Aliquam lectus ipsum, vestibulum eget accumsan sit 
amet, elementum laoreet mi. Donec et dui orci, ac sodales nisl. Praesent 
sit amet lorem Libero, non rhoncus eras. Donec pulvinar erat non lectus 
pulvinar egestas. Duis dapibus viverra suscipit. Phasellus hendrerit 
accumsan magna ut hendrerit. Mam wel enim nec erat feugiat pretium quis 
quis nulla. Praesent ullamcorper cansequat justo, a lobortis urna ornare 
nec. Donec at ligula nisl, nec ultricies justo. Mam nunc magna, sodales non 
maliliz lacinia, blandit nec lectus. Cum sociis natoque penatibus et magnis 
dis parturient montes, nascetur ridiculus mus. 
|| Donec gravida Lectus cursus adig scelerisque quis varius libero porta. Cras 
|| sapien ante, dapibus vitae gravida nec, placerat eu leo. Class aptent 
taciti sociosqu ad titora torquent per conubia nostra, per inceptos 
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图 11-52 字符 囊 类 型 


attributedString | Open With TextEdit | 


Lorem ipsum dolor 



















































































LOREM ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer sed ante eu 
elit egestas tempus sit amet vel augue. Nullam faucibus, tellus quis gravida 
auctor, nisi neque consequat ligula, in auctor enim turpis non ligula. Fusce vel 
commodo tellus. Aliquam in urna sapien. Proin viverra lectus sit amet dui 
pulvinar gravida. Sed rhoncus, quam et pellentesque mollis, eros orci accumsan 
odio, sit amet auctor sapien neque ut justo. Duis orci urna, tempus ut gravida 
quis, pellentesque ac nisl. Aenean faucibus nibh id libero commodo vestibulum. 
Aliquam facilisis vehicula diam, eu facilisis mauris interdum tempus. Sed 
condimentum, mauris nec lobortis iaculis, libero enim ornare lacus, in pharetra 
ipsum nibh sed sapien. Nulla porttitor aliquam nisl ac bibendum. Fusce 
pharetra, enim eu aliquet accumsan, mi neque imperdiet lacus, id venenatis 
libero dui nec tortor. 





VIVAMUS pharetra, urna at dictum ultrices, dui nisi faucibus justo, at posuere 
tortor sapien eget risus. Cras porttitor urna et lectus commodo adipiscing. 
Fusce pulvinar ante et nisi molestie aliquam aliquet nulla mollis. Mulla non 
molestie sem. Fusce tortor ligula, malesuada ac iaculis et, sodales ac justo. 
Aliquam erat volutpat. Praesent fermentum mollis mi sit amet sodales. 
Phasellus at purus tortor, quis sodales mi. Aliquam id turpis mi. Curabitur nisi 
metus, accumsan tincidunt laculis ut, semper vitae felis. Mauris nec justo sed 
dolor tincidunt malesuada a in sapien. Curabitur vel lorem vel felis lacinia 
blandit ac id ipsum. Aenean at ornare velit. Aliquam lectus ipsum, vestibulum 
eget accumsan sit amet, elementum laoreet mi. Donec et dui orci, ac sodales 
nisl. Praesent sit amet lorem libero, non rhoncus eros. 





DONEC gravida lectus cursus odio scelerisque quis varius libero porta. Cras 
sapien ante, dapibus vitae gravida nec, placerat eu leo. Class aptent taciti 
sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Mauris 
mi velit, laoreet eget elementum vitae, suscipit ut nisl. Vivamus ut felis elit. 
Fusce tincidunt volutpat eros, in consectetur sem rutrum non. Integer vel arcu 
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图 11-53 ”字符 串 类 型 





| 4328721920 FF FE 4C 00 6 2 ; 00 6D 00 2 “ &.о.г.е.т. ud 
4328721935 ре | 7 | | 04 |! JF | „р.5..т. .d.o. 
4328721958 БС 0 | В 28 3 8 Lor. „5,1,1, 
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| 4328722130 74 90 - IB 65 ø | 61 t. .v.e.l. .а.и 
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图 11-54 ”数据 类 型 
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50 much more 
than before. And 
so much less, too. 


А remarkably slim design that still makes 
room for a larger display and a faster chip. 
Ultrafast wireless that doesn t sacrifice 
battery life, And all-new headphones 
designed to sound great and fit comfortably. 


So much went into this iPhone. 5o you could 
get even more out af it 





11-55 ” ”URL 类 型 


12.SpriteKit 类 型 


spriteKit 如 图 11-56 所 示 ， 这 个 快速 查看 显示 了 对 应 spriteKit 的 模型 ， 在 这 里 ， 是 系统 自 带 的 小 飞机 。 


"T sprite Open With Preview 











11-56 ”SpriteKit 类 型 


Quas 


[577 


Swift 的 原生 类 并 不 支持 某 些 类 型 的 返回 类 型 ， 比 如 说 UIColor。 其 实 Swift 有 更 好 的 替代 品 





Playgtound， 调 试 时 的 快速 查看 并 无 太 大 必要 。 


11.8 LLDB 调 试 


前 面 我 们 介绍 过 ， 命 令 行 可 以 执行 LLDB 调 试 命令 。 什 么 是 LLDB，LLDB 是 一 个 高 性 能 的 调试 器 ， 之 前 我 们 做 的 所 有 调试 操作 ， 实 际 上 都 是 使 用 LLDB 命 令 ， 只 不 过 Xcode 使 用 图 形 化 界面 封装 过 了 。 
只 有 在 应 用 暂停 的 时 候 才能 够 执行 LLDB 调 试 命令 ， 在 (lldb) 后 面 即 可 开始 输入 指令 。 下 面 介绍 常用 的 一 些 调试 命令 。 
Qi 
实际 上 LLDB 调 斌 也 会 弹出 语法 提示 的 ， 但 是 截至 目前 Swift 语言 并 未 提供 此 项 功能 。 
11.8.1 打印 对 象 和 值 
print object (打印 对 象 ) 是 最 常用 的 调试 器 命令 ， 如 果 对 象 拥有 -description 方 法 的 话 ， 那 么 这 个 命令 就 会 打印 出 这 个 方法 的 结果 。 一 般 最 常用 的 是 它 的 简要 形式 ; po。 


Qum 


Swift 打印 的 是 desctiption 只 读 属性 。 


11.8.1.1 打印 对 象 

















如 图 11-57 所 示 ， 我 们 在 GameScene.swift 的 addClassicBall () 方法 中 添加 了 一 个 断 点 ， 然 后 应 用 停止 时 ， 输 入 了 po ballLLDB 调 试 命令 。 这 样 ，LLDB 便 会 去 读 取 ball 的 description 属 性 ， 然 后 将 其 打 
印 在 控制 台 上 。 这 和 变量 设置 当中 的 “打印 变量 名 的 描述 信息 ”作用 一 致 。 

115 NSLog (@" 开始 道具 游戏 模式 ") 

116 

117 self.bestTime = [self.fileMarager.bestTimeldems intValue]; 

118 self.lbl bestTime.text = [MSString stringWithFormat:g"Itens Best:*wa', [self 

tineTransformwWithTime:self.bestTime]]:; 

119 self.gamemode = Items; 

120 

121 [self addBar]; 

122 [self addClassicBall]; 

123 | 

125 


125. /// 添加 经 典 小 球 | 
126 — -(void)addClassicBall { 


127 int initX = self.frame,.size.width 一 20; 

128 CGFloat initSpeed = 4; 

129 Ва11ж ball = [[Ball alioc]initwithCenter:CGPointMake(arcaárandom()]9initx-18, self.frame,size, 
ү height) WithSpeed:initSpeed]; 

130 › [self addChild:balll; Thread 1: breakpa 

131 [ball setPhysicsBody] : 

1328 } 

133 


136  /// 添加 道具 小 球 
13$. -(void)addItemsBall { 


136 int random = arcárandom()&3: 

137 int initX = self.frame.size.width = 20: 

138 CGFloat init5peed = SPEEDROTATE є self.frame.size.height ж 2; 

139 Ва11є ball; 

1ай | switch (random) 1 

14] case 8: 

142! ball = [[AllCleanBall alloclinitWithCenter:CGPointMake(arc4árandom()*sinitX-18, self. 
| frame.size,.height) WithSpeed: initSpeed]: 

143 break; 

155 | case 1: 

145 | ball = [[LongBarBall alloc]initWithCenter:CGPointMake(arc4random{]%initX+18, self.fra 


„51ге. height) With5peed:initS5Speed]; 





t |} | 57 |! | CrazyBounce-OG > Ж Thread 1 › PẸ o -[GameScene addClassicBall 
» self = (GamsScene *) üx7fBO73c265!0 (1196) po ball 
» [Ш ball = Ball | Ox718073c867510 ЖАТЫН. 8, Xe 30, 29), ЖЖ: 1.000000, Sin AW: 
一 568) 
init&Speed = (CGFloat) 4 
InitX = (int) 300 (lldb) 











All Output $ 














111-57 LLDB 打 印 对 象 


全 注意 
和 断 点 同样 地 道理 ，LLDB 调 试 命令 一 般 情 况 下 只 能 够 读 取 当前 作用 域 下 的 变量 信息 。 
此 外 ，LLDB 调 试 指令 还 可 以 访问 对 象 的 属性 ， 并 将 其 打印 出 来 ， 具 体 的 使 用 方法 ， 和 读 取 对 象 的 语法 相同 ， 比 如 说 我 们 可 以 输入 po ball position 命 令 ， 读 取 当 前 小 球 的 位 置信 息 。 
11.8.1.2 打印 值 


如 果 我 们 打算 打印 原始 类 型 之 类 的 值 的 话 ， 那 么 很 有 可 能 会 发 现 输出 不 符合 我 们 的 需求 。 比 如 说 我 们 在 CrazyBounce 的 Objective-C 版 本 中 的 相同 位 置 ， 输 入 po[ball,description length] 命 令 ， 那 么 就 
会 看 到 控制 台 输 出 的 是 : 


0x000000000000007e 
这 个 是 以 十 六 进 制 表示 的 字符 串 的 长 度 ， 虽 然 信 息 没有 错误 ,但 是 十 六 进 制 给 我 们 带 来 了 不 小 的 困扰 。 


对 于 这 种 简单 值 ， 我 们 可 以 使 用 另外 一 种 打印 命令 : 





p (NSUInteger) [ball.description length] 





这 样 调试 器 就 会 做 出 如 下 回应 : 


(NSUInteger) $1 = 116 











p (Print 的 缩写 ) 命令 将 我 们 提供 的 命令 进行 求 值 ， 然 后 将 结果 转换 成 预期 的 值 类 型 (NSUInteger) ,以便 知道 如 何以 更 常用 的 方式 来 显示 它 。 


该 是 表达 式 返 回 的 类 型 ， 上 面 那个 length 方 法 返回 的 就 是 NSUInteger 类 型 。 


E 


p 命 令 的 格式 为 : p (类 型 ) 表达 式 。 这 个 类 型 
响应 也 和 po 极为 不 同 ， 这 个 时 候 调试 器 不 仅仅 打印 出 了 结果 ， 还 为 其 赋予 了 一 个 局 部 变量 ($1) ， 用 于 以 后 对 其 进行 操作 。 上 面 的 例子 中 ， 调 试 器 将 数字 116 赋 给 了 局 部 变量 $1。 我 们 在 之 后 使 用 这 个 
局 部 变量 即 可 。 


Qi 


对 于 Swift 来 说 ， 没 有 必要 添加 “类 型 ”信息 ， 因 为 Swift 可 以 自动 推断 类 型 ， 因 此 ， 上 面 的 命令 可 以 写成 : p count (balldescription) 即 可 。 此 外 ，bo 指 令 也 可 以 达成 用 户 期 望 的 效果 ， 因 此 对 于 Swift 来 
说 ，p 指 令 几 乎 只 剩 下 了 赋予 变量 的 作用 。 


11.813 自 定 义 打印 输出 信息 


在 上 面 我 们 对 不 停 地 打印 ball 这 个 对 象 ， 但 是 ball 这 个 对 象 是 我 们 自 定 义 类 Ball 的 实例 。 因 此 ， 大 家 在 打印 的 时 候 往 往 会 输出 以 下 信息 : 








«SKSpriteNode» name:'(null)' texture:[«SKTexture» 'BallShockedImage' (60 x 58)] 
position:[(270, 568) size:(30, 29} rotation:0.00 


这 个 是 调用 了 SKSpriteNode 的 描述 信息 ， 那 么 要 如 何 实现 自 定义 的 打印 输出 信息 呢 ? 答案 在 前 面 已 经 提 到 过 ， 就 是 重 写 description 方 法 /属性 。 
定位 到 Ball 类 当中 ， 输 入 以 下 代码 : 


// Swift 
override var description: String { 


get { 
return "当前 小 球 的 碰撞 次 数 : N(knockTimes), X: N(size), Æ: \ (speed) ， 当 前 位 置 : N(position)" 


} 
} 
// Objective-C 


- (NSString*)description 
{ 


} 























return [NSString stringWithEormat:@" 当 前 小 球 的 碰撞 次 数 : Фа, Х.Г: $0, GE: S$f， 当 前 位 置 : $0", self.knockTimes, NSStringFromCGSize(self.size), self.speed, NSStringFromCGPoint (self 








再 次 运行 程序 ， 输 入 调试 命令 ，duang~ 好 了 ， 我 们 成 功 地 输出 了 自 定义 的 描述 信息 了 。 


11.8.2 ”执行 表达 式 
expression (表达 式 ) 也 是 比较 常见 的 调试 器 命令 之 一 ， 这 个 命令 可 以 在 调试 过 程 中 动态 执行 指定 表达 式 ， 并 且 将 结果 打印 出 来 。 一 般 最 常用 的 是 它 的 简要 形式 : expr。 
通过 这 个 命令 ， 我 们 可 以 实现 修改 变量 值 的 功能 ， 比 如 说 ， 我 们 对 Ball 的 速度 进行 修改 ， 在 与 上 面相 同 的 环境 下 ， 输 入 以 下 LLDB 调 试 命令 : 
expr ball.speed = 2.0 
回 车 确认 之 后 ， 然 后 再 次 输入 po ball 命 令 查看 小 球 的 相关 信息 ， 这 时 候 我 们 发 现 ， 小 球 的 速度 被 成 功 修改 成 了 2.0。 
ER 


表达 式 要 符合 当前 语言 环境 ， 此 外 ，expr 命 令 同 样 也 会 将 表达 式 结果 赋值 给 一 个 局 部 变量 。 由 于 Swift 的 复制 命令 不 返回 任何 值 ， 因 此 不 会 创建 此 局 部 变量 。 


11.8.3 ”控制 程序 执行 
我 们 提 到 过 ， 前 面 进行 的 调试 操作 实际 上 都 是 对 LLDB 调 试 命令 的 一 层 图 形 化 封装 ， 因 此 ， 我 们 也 可 以 控制 程序 的 执行 状态 。 


表 11-3 展 示 了 几 条 基本 的 LLDB 命 令 。 


11-9 LLDB 命 令 
ag € 用 dk Ho № 
process continue 继续 执行 当前 程序 


"тте 单 步 跳 过 执行 一 条 语句 ， 跳 过 函数 、 方 法 调用 


thread step-out sc, BEAR. АЈА, ЗЕЕ [а рс. TARIE HAE 
LLDB 还 会 记 住 过 去 使 用 的 命令 ， 和 绝 大 多 数控 制 台 一 样 ， 使 用 上 下 箭头 可 以 在 命令 历史 中 导航 查看 。 如 果 没 有 输入 命令 的 时 候 敲 下 回 车 ， 那 么 就 会 重复 上 一 条 指令 ， 十 分 方便 。 


11.8.4 获取 帮助 


LLDB 还 有 许多 许多 的 命令 ， 面 对 这 么 多 的 命令 和 复杂 的 用 法 不 必 惊 伐 ， 我 们 只 需要 掌握 上 述 三 种 常用 命令 即 可 ， 其 他 复杂 的 命令 也 可 以 通过 帮助 来 学 习 。 输 入 help 命 令 ， 可 以 得 到 所 有 的 主要 命令 列 
表 ， 输 入 “help 命 令 名 称 ” 可 以 列 出 指定 命令 的 所 有 子 命令 ， 输 入 “help 命 令 名 称 子 命令 名 称 ” 可 以 获得 具体 子 命令 的 帮助 。 


关于 LLDB 调 试 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 LLDB 官 方 网 站 (http://lldb.llvm.org) 来 获取 相关 帮助 和 资料 。 


11.9 ”视图 调试 


视图 调试 (View Debugging) 是 Xcode 6 带 来 的 新 功能 。 很 多 时 候 ， 应 用 的 用 户 界面 往往 并 不 能 按照 预期 所 正常 显示 ， 比 如 某 个 视图 并 没有 显示 ， 或 者 显示 的 尺寸 、 内 容 不 符合 设想 。 借 助 视 图 调 
试 ， 开 发 者 可 以 在 应 用 运行 时 ， 获 取 到 当前 应 用 全 部 视图 的 相关 信息 ， 同 时 也 可 以 获取 视图 之 间 的 层级 关系 ， 这 些 层级 就 好 像 “ 干 层 饼 ” 一 样 。 


11.9.1 ”启动 视图 调试 


要 启动 视图 调试 这 项 功能 ,首先 必须 要 运行 应 用 ， 然 后 点 击 调试 区 域 中 的 调试 导航 栏 上 的 “Debug View Hierarchy" (视图 层级 调试 ) 按钮 ， 如 图 11-58 所 示 。 





| Dm) <7 | | CrazyBounce-OC 


11-58 ”通过 调试 导航 栏 启动 视图 调试 
还 可 以 选中 调试 检查 器 中 的 “进程 操作 选项 ” (Process View Options) ， 在 弹出 的 下 拉 菜 单 中 ， 选 择 "View UI Hierarchy" (层级 查看 Ul) ， 如 图 11-59 所 示 。 


此 外 ， 还 可 以 选中 菜单 栏 上 的 Debug 一 View Debugging 一 Capture View Hierarchy， 也 可 以 启动 视图 调试 功能 。 
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图 11-59 ”通过 调试 检查 器 启动 视图 调试 


一 旦 视图 调试 功能 启动 ，Xcode 将 会 立即 暂停 运行 应 用 ， 然 后 捕获 当前 的 应 用 视图 ， 获 取 视 图 层级 ， 接 着 在 中 间 的 用 户 界面 编辑 器 中 (之 后 统称 为 视图 调试 区 域 ) 显示 当前 应 用 的 所 有 视图 ， 如 图 11-60 
所 示 。 





911-60 ”视图 调试 界面 


显示 的 应 用 视图 是 以 可 交互 的 3D 模 型 显示 的 ， 从 这 些 视 图 中 ， 还 可 以 查看 到 视图 间 的 位 置 天 系 、 以 及 它们 的 尺寸 大 小 。 


11.9.2 ”视图 调试 功能 


11.9.2.1 旋转 视图 


要 旋转 所 展示 的 视图 的 话 ， 点 击 视图 调试 区 域 的 任意 一 个 位 置 ， 然 后 担 住 鼠标 左 键 ， 拖 动 鼠 标 即 可 进行 旋转 。 


当然 ， 也 可 以 使 用 触 控 板 的 “三 指 拖 动 ”功能 ， 这 个 操作 比 鼠 标 来 得 方便 、 舒 适 得 多 。 


通过 旋转 视图 ， 将 视图 旋转 到 一 个 你 认为 舒适 的 角度 ， 以 便于 你 能 够 直观 地 观察 到 视图 之 间 的 层级 关系 ， 如 图 11-61 所 示 。 








11-61 旋转 视图 


全 注意 


vU 


最 好 不 要 旋转 过 多 的 角度 ， 因 为 视图 是 以 3D 的 形式 显现 的 ， 所 以 这 些 视图 可 以 “翻转 ”过 来 ， 也 就 是 将 内 容 进行 了 反 转 ， 容 易 影 响 对 内 容 的 判断 。 此 外 ， 尽 量 避 免 00” 之 类 的 角度 ， 因 为 对 于 这 些 视图 
来 说 ， 它 们 只 有 长 帘 ， 基 本 不 存在 高 度 ， 因 此 一 旦 以 这 些 角度 查看 视图 ， 就 会 发 现 这 些 视图 就 像 一 张 张 薄 薄 的 纸 ， 就 无 法 看 见 里 面 的 内 容 了 。 


11.9.2.2 ”视图 行为 控制 栏 


在 调试 区 域 的 上 方 ， 有 一 行 视图 行为 控制 栏 ， 如 图 11-62 所 示 。 在 这 个 控制 栏 上 可 以 对 视图 调试 区 域 进行 更 为 精确 的 控制 。 





111-62 ”视图 行为 控制 栏 


左边 的 滑动 条 用 来 调整 视图 之 间 的 距离 ， 以 便于 开发 者 能 够 以 一 个 舒服 、 合 适 的 视角 来 查看 视图 之 间 的 层次 关系 。 这 个 距离 最 好 不 要 太 窒 ， 不 然 的 话 就 无 法 直观 看 到 视图 间 的 层级 关系 了 ， 因 为 这 些 视 
图 会 “ 贴 合 ”到 一 起 。 距 离 过 宽 的 话 ， 如 果 你 的 Mac 屏 幕 尺 寸 不 够 ， 那 么 很 可 能 就 无 法 看 到 全 部 的 视图 。 


位 于 中 间 的 是 编辑 器 控制 按钮 。 最 左边 的 是 “Show Clipped Content" (显示 被 剪 切 内 容 ) 按钮 ， 用 来 显示 当前 视图 中 被 剪 切 掉 的 内 容 。 往 往 选 择 了 “AspectFill” 之 类 的 视图 填充 模式 的 时 候 ， 会 造 
成 视图 的 部 分 被 丢失 掉 。 选 中 这 个 按钮 ， 可 以 查看 哪些 部 分 被 “ 剪 切 ” 掉 了 。 


HÆ “Show Constraints" (显示 约束 ) 按钮 ， 用 来 显示 当前 视图 中 的 所 有 约束 。 借 助 这 个 功能 ， 可 以 查看 约束 是 否 设置 正确 ， 或 者 是 否 成 功 发 挥 了 效用 。 没 有 发 挥 效 用 的 约束 ， 将 会 以 黄色 ， 或 者 红 


HÆ "Reset the viewing area" ( 重 置 视图 区 域 ) 按钮 ， 用 来 将 视图 调试 区 域 重 置 为 初始 状态 。 重 置 操作 仅仅 只 会 重 置 查看 视图 的 角度 ， 也 就 是 恢复 初始 的 查看 状态 。 注 意 ， 重 置 操 作 并 不 会 重 置 视 
图 距离 、 显 示 约 束 等 操作 。 


"ша "Adjust the view mode" (调整 显示 模式 ) 。 这 个 选项 能 够 让 视图 是 只 显示 内 容 (Content) 、 还 是 只 显示 线 框图 (Wireframes) ， 还 是 两 者 一 同 显示 。 
接 下 来 是 的 三 个 按钮 是 用 来 控制 视图 大 小 的 ， 分 别 是 缩小 、 以 合适 大 小 显示 、 放 大 。 你 同样 可 以 在 触 控 板 中 使 用 缩放 手势 来 控制 视图 的 大 小 。 
最 后 一 个 控件 是 用 来 调整 可 见 视 图 的 范围 的 ， 通 过 调整 这 个 控件 ， 可 以 用 来 隐藏 外 层 视图 ， 从 而 能 够 看 到 内 部 的 视图 的 显示 方式 。 


请 试 着 多 实验 一 下 这 几 个 功能 ， 这 些 功 能 在 进行 视图 调试 的 时 候 非常 常用 ， 同 时 也 便于 你 理解 它们 的 实际 作用 。 
11.9.2.3 ”调试 导航 器 


启动 了 视图 调试 后 ， 调 试 导航 器 上 的 内 容 就 发 生 了 变化 。 首 先是 调试 仪表 窗口 被 隐藏 了 起 来 (当然 ， 我 们 也 可 以 点 击 Show Debug Gauges 来 打开 调试 仪表 ， 但 是 它 实际 上 并 不 能 发 挥 作用 ， 因 为 当前 
应 用 暂停 运行 了 ) ， 显 示 出 来 的 是 当前 的 所 有 视图 。 这 些 视图 以 层级 的 方式 显现 出 来 ， 就 好 比分 组 管理 一 样 ， 从 中 我 们 可 以 看 出 视图 的 包含 关系 ， 如 图 11-63 所 示 。 
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11-63 ”调试 导航 器 
在 跳 转 栏 上 ， 也 能 够 展示 视图 之 间 的 层级 关系 。 可 以 通过 跳 转 栏 来 选中 某 一 个 视图 ， 以 进行 更 进一步 的 操作 。 
11.924 ”对 象 检查 器 和 尺寸 检查 器 


我 们 一 旦 选中 了 某 一 个 视图 ， 那 么 右边 的 工具 区 域 中 就 会 显现 出 对 象 检查 器 (Object inspector) 和 尺寸 检查 器 (Size inspector) 来 ， 如 图 11-64 所 示 。 这 两 个 检查 器 当中 都 包含 了 许多 有 用 的 信息 ， 
以 便 检视 。 


对 于 对 象 检 查 器 来 说 ，Xcode 会 显示 这 个 视图 对 象 的 基本 信息 ， 通 常 就 是 其 类 名 和 内 存 地 址 。 对 于 某 些 特殊 的 视图 ， 比 如 说 UllmageView 或 者 UlIButton， 对 象 检 查 器 还 会 显示 这 些 视图 的 一 些 特殊 属 
性 ， 比 如 说 图 片 、 状 态 、 文 本 信息 等 等 ， 如 图 11-64 所 示 。 


在 图 中 ， 我 们 可 以 看 到 ， 这 个 对 象 的 类 名 为 “UllmageView”， 内 存 地 址 为 “0x7fc9faeae150”。 我 们 可 以 从 image 当 中 看 到 它 的 实际 图 像 ， 然 后 看 到 一 些 属性 。 


对 于 尺寸 检查 器 来 说 ，Xcode 会 显示 这 个 图 层 的 bounds 人 信息， 我 们 可 以 从 图 中 直观 地 看 出 fr ame 和 bounds 的 区 别 (黑色 边框 的 是 frame， 而 红色 虚线 是 bounds) 。 同 时 ，Xcode 还 会 显示 这 个 视图 在 
父 视图 当中 的 位 置 ， 以 及 其 锚 点 位 置 、 约 束 等 等 一 系列 信息 ， 如 图 11-65 所 示 。 
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图 11-65 “尺寸 检查 器 
11.9.2.5 ”其 他 选项 
在 “调试 导航 器 ”的 左下 角 还 存在 两 个 按钮 ( 见 图 11-63) ， 这 是 用 来 控制 视图 的 显示 方式 的 。 
左边 的 是 “Show Primary View" (显示 主要 视图 ) 按钮 ， 这 个 选项 用 来 设 定 是 否 过 渡 掉 次 要 的 视图 对 象 。 所 谓 次 要 视图 对 象 ， 指 的 是 系统 自己 实现 的 相关 视图 ， 这 些 视图 是 不 为 应 用 所 能 够 控制 的 。 


右边 的 是 “Show Only Visible Views" ( 仅 显 示 可 见 视图 ) 按钮 ， 这 个 选项 用 来 设 定 是 否 过 滤 掉 没有 显示 在 视图 上 的 视图 对 象 。 一 般 来 说 ， 只 要 某 个 视图 的 透明 度 设 为 0 或 者 设置 不 可 见 ， 那 么 默认 情 
况 下 是 不 会 在 视图 调试 区 域 中 显示 的 。 


最 后 ， 点 击 调试 栏 上 的 “继续 按钮 ”就 可 以 退出 视图 调试 ， 然 后 继续 运行 应 用 。 


11.10 Instruments 


前 面 的 所 有 调试 操作 ， 都 是 针对 于 “问题 ”来 进行 的 ， 也 就 是 发 现 应 用 运行 不 符合 我 们 的 预期 的 时 候 进行 的 操作 。 但 是 ， 这 并 不 代表 应 用 能 够 成 功 地 运行 就 万 事 大 吉 了 ， 用 户 还 往往 需要 应 用 有 很 快 的 


响应 速度 ， 在 快 节奏 的 今天 ， 应 用 每 多 卡 一 秒 ， 就 可 能 会 形 失 好 多 用 户 ， 相 信 这 是 大 家 都 不 愿意 看 到 的 吧 ? 
要 想 提升 应 用 的 运行 速度 ， 这 就 需要 找到 并 且 消 除 消耗 极 高 的 代码 ， 也 就 是 减少 应 用 对 系统 资源 的 占用 。 要 做 到 这 一 点 ， 我 们 首先 就 要 知道 应 用 将 时 间 花 在 了 什么 地 方 ， 做 了 些 什 么 操作 ， 什 么 原因 导 


致 其 运行 速度 缓慢 ， 这 个 过 程 就 叫做 调试 的 最 后 一 站 一 一 性 能 调试 。 


Xcode 集 成 了 Instruments 工 具 包 ， 它 将 很 多 用 于 性 能 调试 的 工具 集中 到 了 一 起 ， 我 们 可 以 利用 它 来 完成 性 能 调试 的 绝 大 部 分 工作 。 


Instruments 中 的 工具 量 十 分 丰富 ， 可 以 说 专门 介绍 Instruments 已 经 可 以 写 一 本 书 了 ， 并 且 Instruments 的 介绍 十 分 详细 ， 因 此 我 们 并 不 会 详细 介绍 所 有 的 工具 ， 而 只 是 介绍 几 种 常用 的 调试 工具 ， 并 
且 以 “CrazyBounce” 为 例 来 进行 性 能 问题 的 分 析 和 解决 。 


11.10.1 性 能 


所 谓 “ 性 能 ”， 维 基 百 科 上 的 解释 很 复杂 ， 我 们 在 此 给 出 一 个 最 简单 粗暴 的 解释 : 能 让 应 用 越 少 越 快运 行 。 所 谓 “ 少 ” ， 就 是 尽 可 能 使 用 少 的 存储 空间 、 少 的 网 络 流量 、 少 的 能 量 消耗 ; Bre dA, 


就 是 尽 可 能 快速 、 高 效 的 运行 。 
所 以 ， 关 于 要 上 架 的 应 用 性 能 ， 出 于 上 架 时 间 等 因素 的 考虑 ， 我 们 有 以 下 几 条 原则 : 
“ 只 有 在 遇 到 性 能 问题 的 时 候 ， 才 去 考虑 优化 代码 的 事情 ， 不 然 会 极 大 拖延 产品 进度 。 
C 在 进行 性 能 调试 之 前 ， 要 先 记录 下 当前 应 用 的 性 能 ， 然 后 和 性 能 调试 之 后 的 结果 进行 比较 。 


第 一 条 原则 是 可 选 的 ， 因 为 如 果 应 用 没有 遇 到 衣 溃 问题 ， 那 么 为 什么 一 定 要 优化 它 呢 ? 先 不 用 说 考虑 到 产品 经 理 、 用 户 等 众人 的 要 求 ， 就 算 考 虑 到 优化 所 进行 的 工作 量 本 身 ， 做 这 个 工作 实际 上 是 得 不 
偿 失 的 。 因 为 优化 需要 大 量 的 工作 量 ， 优 化 后 的 代码 极 有 可 能 会 产生 BUG。 因 此 ， 一 般 请 不 要 修改 没有 出 现 性 能 问题 的 应 用 。 


Qum 
如 果 你 是 SDK、 库 、 框 架 的 编写 者 ， 或 者 闲 着 无 聊 的话 ， 请 当 我 上 面 这 句 话 没 说 。 这 里 单纯 仅仅 指 普通 上 架 的 APP 应 用 ， 实 际 上 ， 你 是 没有 时 间 来 考虑 这 个 问题 的 ， 新 功能 才 是 BOSS 们 关心 的 重点 。 


N 


第 二 条 原则 ， 则 是 关键 。 因 为 我 们 在 进行 任何 调试 之 前 ， 都 要 证 明 我 们 的 应 用 性 能 确实 “ 变 好 ”了 。 那 么 如 何 证 明 呢 ?只 有 数据 才 不 会 说 谎 。 (而 且 当 BOSS 间 你 干 了 什么 的 时 候 ， 你 才能 拿 这 个 数据 塞 
住 他 的 嘴 ) 。 


11.10.2 打开 Instruments 


打开 Instruments 的 方法 无 不 外 平 以 下 几 种 : 

. 定位 到 菜单 栏 的 Xcode>Open Developer Tool->Instruments， 单 击 即 可 打开 。 

* 长 按 工具 栏 上 的 Run (运行 ) 按钮 ， 然 后 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 Profile (3990) ， 然 后 点 击 执行 。 
. 选择 菜单 栏 的 Product 一 Profile 选 项 ， 单 击 执行 。 


打开 Instruments 之 后 ， 其 欢迎 界面 如 图 11-66 所 示 。 


Choose a profiling template for:  @ iPhone 6 (8.3 Simulator) ? — CrazyBounce.app 


Stanmdard Custom Hecent 


Activitv Monitor Allocations Automation Gore Animation 


Gore Data Counters Dispatch Energy File Activity GPU Driver 
Diagnostics 








| Open an Existing File... | | Cancel | | Choose 


图 11-66 Instruments 3 4 J iq 


Instruments 欢 迎 界面 的 顶端 可 以 用 来 选择 要 执行 Instruments 分 析 的 目标 设备 和 目标 应 用 。 一 般 说 来 ， 目 标 设备 可 以 是 Mac 电 脑 ， 也 可 以 是 iOS 模 拟 器 ， 还 可 以 是 真 机 。 目 标 应 用 可 以 是 目标 设备 上 的 
自 建 应 用 ， 也 可 以 是 某 些 特殊 的 系统 应 用 。 


通过 双击 欢迎 界面 中 间 的 Instr uments 模 板 ， 即 可 打开 Instr uments 工 具 界 面 ， 开 始 执行 分 析 。 
11.10.3 Instruments 模 板 


Instruments 中 包含 有 许多 的 模板 ， 这 些 模板 用 于 监视 应 用 程序 的 运行 过 程 ， 并 且 记 录 下 相应 的 数据 以 供 分 析 。 


表 11-4 列 出 了 Instruments 中 的 所 有 工具 的 用 途 。 
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这 个 模板 用 于 监视 文件 和 目录 的 活动 状态 ,包括 
打开 和 关闭 文件 ， 文 件 修改 请 求 、 日 录 创 建文 件 
移动 等 等 


aur GPU 司 用 其 忆 及 抽样 记 东 活动 CPU 的 使 用 二 


记录 所 有 的 肉 存 使 用 记录 ， 检 查 测 露 的 内 存 ， 并 
且 提 贷 尖 的 实例 化 信息 ， 同 时 也 提供 了 所 有 话 熙 对 


象 和 刘露 财 包 的 内 存 地 址 记录 
4 Ry ВЕ Hj TCP/IP 和 UDP/IP 连接 的 情况 
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系统 的 代码 变化 
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Time Profiler 分 析 代 码 性 能 ， 执 行 基 于 时 间 的 低 开 销 抽样 进程 


测 基 所 有 的 内 存 使 用 记录 ， 重 点 在 于 查找 过 度 释 
Zombies Allocations 放 的 “ 伪 己 ”对象 。 同 时 ， 其 也 提供 类 了 的 实例 化 
信息 ， 同 时 也 提供 了 所 有 活跃 对 得 的 内 存 地 址 记录 
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11.10.4 运行 Instruments 


要 在 Instruments 的 监视 下 运行 应 用 是 十 分 简单 的 ， 只 需要 编译 (Build) 应 用 程序 ， 然 后 在 Instruments 欢 迎 界面 中 选择 目标 设备 和 目标 应 用 ， 随 后 选择 一 个 Instruments 模 板 ，Xcode 便 会 自动 分 析 应 
用 ， 然 后 以 相应 的 模式 来 启动 Instruments， 并 且 进 行 相关 的 配置 。 


Instruments 工 具 界面 如 图 11-67 所 示 ， 这 里 我 们 选择 Zombie 模板 。 下 面 介绍 其 中 的 功能 。 
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扩展 详情 视图 


图 11-67 Instruments Т. А. Ж) 
1. 工 具 栏 
Instruments 界 面 的 顶部 是 工具 栏 ， 它 包含 了 一 些 非常 重要 的 按钮 。 
最 左边 是 录制 (Record) 按钮 % ， 这 个 按钮 用 来 控制 Instruments 的 运行 ， 让 其 跟踪 应 用 的 运行 。 选 中 这 个 按钮 后 ， 它 将 会 变 成 停止 按钮 ， 用 来 停止 分 析 工 具 的 运行 。 
旁边 是 暂停 (Pause) Н " ， 用 来 暂停 或 者 恢复 应 用 跟踪 。 


再 向 右 ， 是 类 似 于 “编译 方案 ”的 存在 ss” 099, рса: (Target) 区 域 。 用 来 选择 Instruments 所 分 析 的 设备 和 所 分 析 的 应 用 。 应 用 列表 中 将 会 列 出 设备 当中 存在 的 应 用 、 应 用 扩展 、 系 统 进 


程 等 等 。 如 图 11-68 所 示 。 
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11-68 Instruments 应 用 列表 
中 间 的 是 活动 栏 区 域 ， 用 来 显示 当前 Instruments 的 活动 状态 和 分 析 时 间 ， 以 及 会 话 数量 。 


右边 的 “+ ”按钮 是 “ 库 ” (Library) 选项 ， 用 来 展示 Instruments 工 具 库 面 板 ， 如 图 11-69 所 示 。 这 个 面板 提供 了 所 有 可 用 的 分 析 工 具 ， 我 们 可 以 在 里 面向 Instruments 中 添加 新 的 分 析 工 具 。 
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911-69 Instruments 2. А. 
再 右边 选择 的 是 Instruments 的 跟踪 策略 ， 主 要 有 CPU、Instruments 和 线程 三 个 策略 。CPU 策 略 一 般 用 于 多 个 CPU 性 能 的 查看 ， 线 程 策略 一 般 用 于 多 个 线程 性 能 的 查看 ， 一 般 而 言 ， 使 用 
Instruments 策 略 就 足够 满足 正常 的 需求 了 。 
最 右边 的 是 视图 显示 ， 分 别 用 来 控制 展示 “详情 视图 ” (Detail) 和 “扩展 详情 视图 ” (Extended Detail) = 
分 析 工 具 视 图 是 最 主要 的 视图 ， 它 从 左 到 右 依 次 显示 了 所 有 的 分 析 工 具 列表 和 分 析 得 到 的 数据 时 间 轴 。 这 些 数 据 表 示 的 含义 根据 分 析 工 具 的 不 同 而 不 同 ， 一 般 情 况 而 言 ， 时 间 轴 的 数据 呈现 深蓝 色 。 


通过 单 击 分 析 工 具 最 左边 的 折 苹 三 角形 按钮 ， 可 以 展开 分 析 工 具 ， 查 看 该 分 析 工 具 的 内 部 详细 信息 ， 如 图 11-70 所 示 。 


折 禾 三 角形 按钮 
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811-70 分析 工具 内 部 详细 信息 


分 析 工 具 视 图 的 左下 方 还 有 一 个 小 小 的 容易 忽视 的 元 件 ， 这 是 用 来 控制 缩小 和 放大 时 间 轴 的 滑 条 ， 通 过 其 可 以 控制 时 间 轴 的 时 间 单 位 长 度 如 图 11-71 所 示 。 


JJ 





图 11-71 控制 时 间 轴 


3. 详 情 视图 
详情 视图 是 显示 实际 信息 的 地 方 ， 换 句 话 说 ， 这 里 面 所 显示 的 数据 才 是 真实 有 效 的 。 


详情 视图 的 项 部 是 一 个 导航 栏 ， 如 图 11-72 所 示 。 最 左 侧 是 分 析 工 具 选 择 器 ， 用 来 选择 详情 视图 中 显示 哪个 分 析 工 具 的 详情 信息 。 
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图 11-72 详情 视图 导航 栏 


下 一 项 是 选择 跟踪 信息 的 显示 模式 ， 这 些 显 示 模 式 取决 于 所 选择 的 分 析 工 具 ， 但 是 大 部 分 工具 都 拥有 Call Tree (调用 树 ) 和 Console (控制 台 ) 显示 模式 ， 如 图 11-73 所 示 。 


nsol 





911-73 ”跟踪 信息 显示 模式 
导航 栏 的 剩余 部 分 则 是 专门 用 于 导航 的 ， 类 似 于 Xcode 的 跳 转 栏 ， 通 过 其 可 以 看 到 当前 视图 中 的 细节 级 别 ， 还 可 以 进行 搜索 操作 。 
导航 栏 下 方 则 是 详情 信息 的 显示 列表 了 。 在 这 里 就 可 以 对 Instruments 分 析 的 结果 进行 分 析 。 
4. 扩 展 详情 视图 
扩展 详情 视图 显示 了 在 详情 视图 中 选择 数据 相关 的 扩展 信息 。 它 分 为 三 个 选项 卡 ， 分 别 是 记录 设置 (Record Settings) 、Display Settings (显示 设置 ) 和 扩展 细节 (Extend Detail) 。 


关于 这 三 个 选项 卡 的 详细 内 容 ， 限 于 篇 幅 ， 就 不 加 以 详细 叙述 了 。 


11.10.5 Instruments 实 例 


现在 我 们 已 经 了 解 了 Instruments 的 一 些 基 础 知识 了 ， 然 而 至 于 Instruments 如 何 使 用 ， 估 计 对 大 家 来 说 还 是 一 道 大 难题 ， 那 么 我 们 就 来 举 一 个 例子 ， 起 到 抛砖引玉 的 效果 。 


最 容易 让 人 理解 ， 也 是 最 实用 的 功能 就 是 Time Profiler 了 。 前 面 介绍 过 ， 在 许多 应 用 程序 中 ， 性 能 问题 往往 会 很 常见 ， 并 且 这 些 问题 非常 难以 追踪 。 很 多 时 人 息 ， 你 会 发 现 ， 导 致 性 能 问题 的 原因 往往 和 
一 开始 预料 的 完全 不 同 。Time Profiler 则 可 以 显示 出 代码 中 低 效 的 部 分 。 


选择 Time Profiler， 然 而 按 下 记录 按钮 ， 开 始 启 动 Instruments 的 追踪 。 追 踪 前 确保 使 用 合适 的 模拟 器 和 “CrazyBounce-Swift” 项 目 ， 随 后 ，Instruments 将 会 打开 模拟 器 。 试 着 玩 一 下 游戏 ， 然 后 停 


将 详情 视图 的 显示 模式 设 定 为 Call Tree， 然 后 在 扩展 详情 视图 的 显示 设置 中 ， 确 保 只 选择 了 Invert Call Tree ( 反 转 调用 树 ) 和 Hide System Libraries (隐藏 系统 库 ) 选项 。 这 将 让 详情 视图 只 显示 应 用 
程序 的 符号 ， 如 图 11-74 所 示 。 
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图 11-74 ”显示 结果 
可 以 看 到 ， 除 了 主 界面 之 外 ， 最 占用 资源 的 就 是 “waterView” 的 drawRect 方 法 了 。 可 以 想象 ， 在 这 整个 游戏 中 ， 底 部 的 波浪 视图 吃 掉 了 游戏 多 少 资源 ! 


双击 列表 中 的 "CrazyBounceSwift.waterView.drawRect (CrazyBounceSwift.waterView) (C.CGRect) -> () ”符号 ， 显 示 界 面 如 图 11-75 所 示 。 


ш 
—JWHIXFDDJ, *rax 
-488(*rbp), "rcx 
rax, (Arcx) 
"CrazyBounce Swift.waterView.drawRect (CrazyBounce Swift.waterWiew) 
(C.CGRect) -> ()«0x5B88" 
480x575 mova $8, -288(&rbp] 
480x588 томд -288(*rbp), *rax 
480x587 томд -232(*rbp), *rdi 
4x58e тома rax, *rsi 
+0x591 томд &rax, —4l6(*rbn) 
+0x598 calla ............... "DYLD-STUBS $CGContextAddPath" 
4x59d тома -4l6(*rbp), *rdi 
48x5a4  callq "DYLD-STUB$4swift unknownRelease" 
-8x5a9  movq -232(*rbp), "rdi 
callq "DYLD-STUBS$$swift unknownRelenase" 
томд -232(*rbp), *rdi 
са1 1а "DYLD-STUB$$swift unknownRetain" 
-232(*rbp), %rdi 


-232(*rbp), "rdi 
"DYLD-STUB$$swift unknownRelease" 
-232(*rbp), *rdi 
"DYLD-STUBS$$swift unknownRetain" 
# бы зә E 


CrazyBounca, Swift. water...arViewH(C.CGRect) -> 0. 1 Lines, 0 Instructions, 0 Samples 








11-75 ”详细 分 析 界 面 


单 击 右 上 角 的 齿轮 按钮 ， 然 后 在 菜单 中 选择 View as Percentage (查看 百分比 ) 。 可 以 看 到 ， 履 盖 层 以 颜色 编码 显示 ， 作 为 一 种 热 图 ， 可 以 看 出 应 用 执行 指令 时 占用 了 多 少时 间 。 热 图 的 颜色 和 “红外 
线 热 图 ”类 似 ， 红 色 表 示 “ 热 ”， 即 运行 过 多 。 


我 们 发 现 ， 导 致 这 个 方法 占用 过 高 的 原因 是 CGContextFi 放 Path 这 一 个 函数 ， 花 费 了 77.3% 的 时 间 ， 因 此 ， 导 致 性 能 的 原因 就 被 查找 出 来 了 。 至 于 该 怎么 改进 ， 那 又 是 另外 一 个 内 容 了 。 
关于 Instruments 的 内 容 还 有 很 多 ， 苹 果 显 然 将 其 放 在 了 和 Xcode IDE 同 等 重要 的 位 置 。 单 Instruments 作 为 一 个 很 好 用 的 分 析 工 具 ， 应 当 是 在 掌握 IDE 之 后 ， 最 应 该 学 习 和 掌握 的 工具 。 


少年 良 乒 将 自己 关 在 练功 房 内 多 日 不 出 ， 房 外 有 同门 师兄 弟 多 次 路 过 时 ， 却 未 曾 听 过 房 内 有 任何 声音 。 师 兄弟 们 按 拱 不 住 终于 阁 入 ， 只 见 良 捅 瘫 倒 在 案 前 ， 砚 墨 之 一 浴血 人 迹 。 “师父 ,师父 ， 不 好 
了 ! ”他 们 边 叫 喊 着 边 背 着 良辰 奔 向 了 大 殿 。 


这 位 少 侠 想必 是 走火 入 魔 ， 将 他 放置 在 大 殿中 央 ， 我 来 为 他 运气 池 伤 。 师父 焦急 地 说 道 。 


千里 山峰 ， 万 事 江湖 。 借 一 世 ， 探 人 间 ， 一 念 之 差 ， 随 入 魔道 ， 轻 则 武功 全 失 ， 筋 脉 尽 断 ， 重 则 前 功 尽 散 ， 命 赴 黄 泉 。 习 武之 人 ， 最 忌讳 的 便 是 拥有 无 穷 力 量 却 无 法 合理 控制 。 此 时 的 少年 ， 命 县 一 
线 ， 能 否 再 次 苏醒 就 要 看 良 搬 的 必 力 和 造化 了 …… 


第 12 章 ”功力 精进 的 途径 一 单元 测试 


"yp ape "o RRA А ЖЖ Рр ЭЕ Ж» НУРЕ, Ж ЖА 489 Де Б] ЇЇ ЯД, #0” 
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入 魔道 ! » 


“你 心态 过 于 浮躁 了 ， 习 武之 事 ， 万 万 不 可 急于 求 成 。 在 每 次 练功 之 前 ， 切 记 要 检查 自己 的 心 脉 ， 梳 理 经 络 ， 握 除 杂质 ， 这 样 才能 防止 走火 入 魔 。 这 种 检查 的 手法 ,今日 为 师 就 给 你 好 好 讲解 下 吧 ! ^ 


所 谓 单元 测试 ， 就 是 测试 代码 “单元 ”的 功能 ， 以 确保 其 在 任何 可 能 的 条 件 下 达到 预期 目的 的 一 种 测试 方法 。 单 元 (Unit) 是 代码 中 一 个 可 测试 的 逻辑 部 分 。 单 元 测试 是 应 用 开发 的 重要 组 成 部 分 ， 
为 单元 测试 可 以 帮助 开发 者 找到 错误 和 月 演 原因 ， 而 这 正 是 苹果 拒绝 上 架 的 首要 原因 。 

测试 方法 应 该 要 能 够 响应 所 有 类 型 的 输入 ， 包 括 所 有 有 效 输入 和 无 效 输入 的 情况 ， 以 确保 单元 能 够 正常 运行 ， 也 就 是 在 有 效 输入 下 能 够 返回 预料 中 的 值 ， 而 在 无 效 输入 下 不 返回 任何 对 象 ， 甚 至 能 够 对 
错误 进行 处 理 和 回应 。 无 论 开 发 者 对 单元 进行 了 什么 更 改 ， 现 有 的 测试 方法 都 应 该 能 够 成 功 运行 ， 而 新 增加 的 测试 也 应 该 能 够 成 功 运行 。 

不 过 在 很 多 情况 下 ， 开 发 者 可 能 并 不 会 对 单元 测试 感 兴 趣 。 昌 然 它 十 分 简洁 、 可 以 验证 许 许多 多 的 问题 ， 但 是 创建 和 维护 这 些 单 元 测试 却 需要 耗费 大 量 的 时 间 和 精力 ， 才 能 保证 完全 履 盖 代码 的 所 有 功 


能 和 使 用 场景 。 


更 为 令 人 困扰 的 是 ， 对 于 如 何 进行 单元 测试 、 什 么 样 的 单元 测试 方法 才 是 合适 的 ， 这 类 问题 很 容易 引起 初学 者 的 混乱 ， 因 为 初学 者 并 不 清楚 如 何 为 代码 设计 测试 。 因 此 ， 如 何 设计 单元 测试 并 不 在 本 书 
的 介绍 范围 之 内 ， 我 们 仅仅 介绍 Xcode 提 供 的 单元 测试 功能 。Xcode 为 我 们 提供 了 丰富 的 测试 功能 ， 测 试 可 以 增强 项 目的 稳定 性 ， 减 少 错误 的 发 生 ， 从 而 加 快 应 用 的 分 发 和 销售 。 一 个 经 过 良好 测试 的 应 用 


可 以 极 高 地 提升 用 户 的 满意 度 ， 也 可 以 帮助 协调 多 人 协作 开发 。 


12.1 测试 基础 概念 
Xcode 使 用 XCTest 作 为 单元 测试 框架 ， 在 Xcode 5 之 前 ，Xcode 使 用 的 是 一 个 名 为 OCUnit 的 开源 测试 框架 。XCTest 就 是 对 OCUnit 的 蔡 代 品 ， 能 够 更 好 地 与 Xcode 协 作 。 


单元 测试 的 概念 中 有 四 个 层级 ， 分 别 是 : 
: 测试 套件 (Testsuite) : 测试 套件 是 项 目 中 所 有 测试 的 集合 ， 在 Xcode 当 中 ， 测 试 套件 作为 一 个 独立 的 对 象 存在 。 
- 测试 用 例 类 (Test case classes) : 测试 功能 是 存放 在 类 当中 的 ， 每 个 测试 用 例 类 通常 是 对 应 一 个 单独 类 来 进行 测试 。 比 如 说 ， 对 GameScene 类 的 测试 ， 应 该 由 Game-SceneTests 类 来 完成 。 所 有 的 单元 测 
试 类 都 必须 要 继承 XCTestCase 类 。 
- 测试 用 例 方法 (Testcase methods) : 测试 用 例 类 包含 多 个 方法 ， 用 来 测试 类 的 各 种 功能 。 测 试用 例 方 法 应 该 专注 于 测试 一 个 特定 的 步 又， 并 且 最 好 能 够 涵盖 所 有 的 结果 。 
- 断言 (Assettions) : 断言 用 于 检查 结果 是 否 符合 预期 ， 如 果 不 符合 ， 那 么 断言 则 会 失败 。 
打开 CrazyBounce-Swift 项 目 ， 然 后 找到 CrazyBounce-SwiftTests 对 象 ， 参 见 第 3 章 中 的 图 3-1。CrazyBounce-SwiftTests 就 是 测试 套件 ， 这 个 测试 套件 是 针对 CrazyBounce-Swift 应 用 进行 测试 的 ， 
我 们 可 以 在 编译 方案 列表 中 看 见 这 个 测试 套件 对 象 。 
CrazyBounce_SwiftTests.swift 是 测试 用 例 类 ， 这 个 是 Xcode 创建 的 默认 测试 用 例 类 ， 它 不 对 应 任何 类 ， 因 此 它 也 不 具备 任何 实际 功能 ， 只 是 作为 一 个 模板 存在 。 
testExample () 是 测试 用 例 方 法 ， 这 是 一 个 函数 测试 用 例 。 


XCTAssert () 则 是 断言 ， 第 一 个 参数 是 条 件 ， 第 二 个 参数 是 断言 失败 输出 的 结果 。 
JE 


测试 方法 必须 以 单词 test 开 始 ， 这 样 Xcode 才 能 够 找到 。 

我 们 还 会 发 现 ， 测 试用 例 类 中 还 包含 了 setUp 和 tearDown 方 法 ， 这 两 个 方法 不 属于 测试 用 例 方法 ， 它 们 是 测试 用 例 类 的 初始 化 和 析 构 方法 。setUp 里 面 存放 的 是 所 有 对 象 的 设置 代码 ， 而 tearDown 里 
面 存放 的 是 诸如 关闭 文件 、 取 消 网 络 请 求 等 清理 活动 代码 。Xcode 会 依次 调用 setUp、 某 个 测试 用 例 方法 和 tearDown 方 法 。 如 果 有 多 个 测试 方法 的 话 ， 那 么 setUp 和 tearDown 会 在 每 调用 一 次 测试 方法 的 
过 程 中 调用 一 次 。 

对 于 Xcode 来 说 ， 测 试 大 致 分 为 两 种 : 一 种 是 功能 测试 ， 另 一 种 则 是 性 能 测试 。 性 能 测试 需要 设置 基准 线 ， 一 旦 发 现 测试 结果 低 于 基准 线 ， 或 者 超出 了 最 大 标准 差 (STDDEV) 限制 ， 那 么 就 会 报告 一 


个 错误 。 


12.2 ”测试 导航 栏 


在 进行 测试 的 时 候 ， 我 们 会 频繁 地 使 用 Xcode 的 测试 导航 器 。 有 关 导 航 栏 的 初步 介绍 ， 我 们 已 经 在 第 2 章 介绍 过 了 ， 参 见 2.3.5 节 。 


简要 来 说 ， 测 试 导航 栏 是 用 来 快速 创建 、 管 理 、 运 行 和 审核 测试 功能 的 管理 区 域 。Xcode 现 在 默认 为 新 创建 的 每 一 个 项 目 都 自动 创建 了 一 个 “单元 测试 包 ”， 比 如 说 CrazyBounce-Swift 项 目 ，Xcode 
自动 为 其 创建 了 一 个 名 为 CrazyBounce-SwiftTests 的 单元 测试 包 。 如 图 12-1 所 示 ， 目 前 测试 导航 栏 中 包括 了 三 个 单元 测试 包 ， 分 别 对 应 不 同 的 对 象 。 


P^ CrazyBounce-Swift-OSTests 
2 tests 


9 CrazyBouncae-SwiftTests 
— 2 tests 





图 12-1 PAGE 
Qs 


AUD 


每 创建 一 个 新 的 对 象 ， 都 会 生成 测试 包 ， 并 且 将 其 展示 在 测试 导航 栏 当 中 。 如 果 你 需要 使 用 文件 、 图 片 等 类 型 的 数据 来 执行 测试 ， 那 么 可 以 把 它们 添加 到 测试 包 中 ， 并 且 使 用 NSBundle 的 API 以 便 能 够 


在 执行 测试 操作 时 访问 这 些 资 源 。 
Xcode 自动 创建 的 单元 测试 包 的 命名 方式 为 “项 目 名 +Tests”， 它 默认 包含 了 一 个 测试 类 ， 总 共有 2 个 测试 方法 。 通 过 点 击 测试 类 和 测试 方法 ， 可 以 在 源 代码 编辑 器 中 访问 对 应 的 测试 类 和 测试 方法 。 
12.2.1 添加 测试 对 象 和 测试 类 


在 测试 导航 栏 的 底部 ， 有 一 个 工具 栏 ， 如 图 12-2 所 示 。 其 中 有 四 个 工具 组 件 ， 分 别 是 : 








12-2 ”测试 导航 栏 工具 栏 


. 添加 按钮 十: 单 击 以 添加 新 的 测试 对 象 和 测试 类 。 

显示 设置 按钮 ШШ: 用 来 设置 是 显示 全 部 测试 对 象 ， 还 是 只 显示 当前 编译 方案 下 可 用 的 测试 对 象 。 
失败 测试 按钮 信 : 用 来 设置 是 显示 所 有 的 测试 结果 ， 还 是 只 显示 失败 的 测试 结果 。 
RREO: 用 来 搜索 符合 匹配 的 测试 对 象 。 


我 们 使 用 “添加 按钮 ”， 就 可 以 完成 添加 测试 对 象 和 测试 类 的 操作 ， 单 击 添加 按钮 之 后 ， 会 弹出 一 个 菜单 ， 如 图 12-3 所 示 。 





ew [est larget... 


Mew Test Glass... 


图 12-3 添加 菜单 





对 于 添加 测试 对 象 来 说 ， 和 创建 一 个 新 的 对 象 类 似 。 输 入 测试 对 象 的 名 称 、 设 置 好 语言 和 项 目 以 及 绑 定 对 象 之 后 ， 就 完成 了 测试 对 象 的 创建 。 


Que 


测试 对 象 仅 支持 Objective-C 和 Swift 语言 ， 此 外 ， 要 确保 测试 对 象 缚 定 了 你 想 对 其 测试 的 对 象 ， 不 能 够 对 测试 对 象 创建 新 的 测试 对 象 。 


对 于 添加 测试 类 来 说 ， 和 创建 一 个 新 的 文件 类 似 。 但 是 必须 要 选择 “Test Case Class 文件 ， 才 能够 创建 一 个 有 效 的 测试 类 。 输 入 类 和 名称、 继承 父 类 名 称 以 及 所 用 语言 之 后 ， 就 可 以 完成 创建 了 。 
Quse 


创建 的 测试 类 的 语言 必须 要 与 测试 对 象 的 语言 相同 ， 测 试 类 必须 是 XCTestCase 的 子 类 。 


12.22 ”运行 测试 


当 指 向 测试 类 和 测试 方法 的 时 候 ， 右 边 会 出 现 一 个 “运行 按钮 ” (日 ) ， 点 击 这 个 按钮 会 快速 运行 所 选 的 这 个 测试 对 象 。 我 们 可 以 运行 所 有 的 测试 ， 也 可 以 运行 某 一 个 独立 的 测试 方法 。 测 试 结束 之 
后 ，Xcode 将 会 返回 成 功 或 者 是 失败 结果 。 


\ 一 xz 一 \ 


当然 ， 我 们 也 可 以 选中 我 们 想 要 运行 的 测试 类 ， 然 后 选择 菜单 栏 的 Product 一 Perform Action 一 Run Test Methods 来 运行 选中 的 测试 类 。 如 果 你 只 选择 了 一 个 测试 类 的 话 ， 那 么 相应 的 选项 会 变 成 
Run “测试 方法 名 ”。 

Xcode 将 会 自动 编译 并 运行 应 用 程序 ， 然 后 执行 测试 操作 。 测 试 操作 完毕 后 ，Xcode 会 退出 应 用 ， 短 暂 地 显示 测试 结果 ， 同 时 测试 结果 会 以 相应 的 图 标 表 示 测 试 是 否 成 功 。 测 试 方法 右边 会 出 现 测试 结 
果 ， 绿 色 的 对 勾 标记 是 测试 通过 ， 红 色 的 叉 则 是 测试 失败 ， 如 图 12-4 所 示 。 








aa Chpateri3Tests 
2 tests, 1 failing 


v 国 Chpatert3Tests 
19 testExample() 
9 testPerformanceExample() 


Y 




















图 12-4 测试 结果 


同样 ， 测 试 结果 也 会 出 现在 测试 类 当中 ， 从 测试 类 中 可 以 看 到 测试 失败 的 位 置 和 原因 ， 还 有 测试 成 功 的 执行 时 间 。 
在 修复 好 经 测试 发 现 过 的 问题 后 ， 单 击 失败 测试 上 的 运行 按钮 ， 或 者 选择 Product 一 perform Action 一 Test Agian， 来 再 次 对 失败 的 测试 进行 测试 。 
要 检视 失败 的 测试 结果 ， 那 么 需要 前 往 测试 类 所 在 的 代码 编辑 器 当中 。 在 里 面 已 经 显示 出 了 具体 的 错误 信息 。 


单 击 失 败 信息 末端 的 展开 按钮 ， 便 可 以 完全 显示 测试 方法 所 收集 的 错误 信息 ， 如 图 12-5 所 示 。 


ChpaterldiTests,swift 
Chpateri3Tests 


Created by Bx Lon 2015-05-02. 


Copyright (c) 2015 ЫА. All rights reserved. 


import UIKit 
import MCTest 


class Chpaterl3Tests: XCTestCase 1 


override func setUp() 4 
super, setüp(í) 


// Put setup code here. This method invocation of each test method in the class. 


override func tearDown() { 
// Put teardown code here. This method is called after the invocation of each test method in the class. 
super.tearDown() 


) 


func testExample() 1 
// This 15 an example of a functional test case. 
XCTAssert(false, "Pass") 5 XCTAsseriTrue failed - Paas 


} 一 -一 


func testPerformanceExample() 1 Time: 0.000 вес (228% STOEV С 
// This is an example of a performance test case. 
self.measureBlock() 1 

// Put the code you want to measure the time от here. 





图 12-5 测试 类 中 的 测试 结果 


可 以 看 到 ， 测 试 失败 的 原因 是 ， 断 言 的 条 件 被 设 定 成 false 了 ， 导 致 了 测试 失败 。 


12.3 ”功能 测试 


功能 测试 的 核心 在 于 “断言 ”， 测 试 结果 取决 于 断言 是 否 成 功 。 
根据 所 测试 的 内 容 ， 开 发 者 要 设 定 断言 必须 满足 的 条 件 ， 比 如 相等 、 异 常 出 现 、 返 回 值 为 空 ， 等 等 。 一 般 而 言 ， 功 能 测试 大 致 可 以 分 为 如 下 几 种 : 基础 测试 、 布 尔 测 试 、 相 等 测试 、 空 值 测试 等 ， 参 见 
表 12-1。 下 面 分 别 介绍 。 


表 12-1 功能 测试 列表 


测试 名 称 特 性 
基础 测试 XCTAssert 最 基础 的 断言 ， 表 达 式 为 假 测 试 失败 


S8 
ші 


ИРЕР XCTAssertTrue 和 е аши ESO NE MEE ЫЛЕ 
布尔 测试 О = 基础 测试 的 扩展 ， 当 表达 式 结 果 和 布尔 测试 不 匹配 时 失败 





(Ж) 


mo 性 


ші 


测试 名 称 Fir 


TEES XCTAssertEqual., а E EN ГҮМ 
相等 测试 XCT Audi ОШОН ГЕШ 两 个 表达 式 不 相等 则 测试 失败 





空 但 测试 XCTAssertNotNil 如 果 表 达 式 为 室 则 测试 失败 
АЖ АИ XCTFail 总 是 测试 失败 


12.3.1 ”基础 测试 





所 有 的 XCTest 断 言 都 是 基于 一 个 最 基础 的 断言 而 扩展 出 来 的 : 





XCTAssert (表达 式 ， 消 息 ) 


如 果 表 达 式 为 真 ， 那 么 测试 将 会 通过 ; 否则 测试 失败 ， 打 印 format 格 式 化 后 的 信息 。 


虽然 说 所 有 的 测试 都 可 以 使 用 XCTAssert， 但 是 Xcode 仍然 提供 了 一 些 更 好 、 更 有 用 的 语法 来 帮助 开发 者 理解 正在 进行 的 测试 是 在 做 些 什么 。 只 有 在 没有 更 好 替代 的 情况 下 ， 才 使 用 XCTAssert。 


12.3.2. 布尔 测试 
布尔 测试 是 对 基础 测试 的 简单 扩展 ， 只 不 过 开发 者 不 再 局 限于 XCTAssert 判 定 失 败 的 条 件 。XCTAssertTrue 是 当 表 达 式 为 假 时 失败 ， 和 XCTAssert 一 样 。XCTAssertFalse 是 当 表 达 式 为 真 时 失败 。 
比如 ， 以 下 语句 将 导致 断言 失败 : 


XCTAssertFalse(2 == 2, 为 真 导 致 失败 ) 





12.3.3 ”相等 测试 


相等 测试 用 来 判断 两 个 值 是 否 相等 ， 使 用 的 是 XCTAssertEqual 断 言 ， 如 下 代码 : 





XCTAssertEqual GE3A A1, жік A2, 消息 ) 





当 表 达 式 1 和 表达 式 2 不 相等 时 ， 则 断言 失败 。 表 达 式 可 以 是 标量 、 结 构 体 和 联合 (Obje-ctive-C) 。 
Qe 
对 于 Objective-C 来 说 ， 判 断 对 象 是 否 相等 要 使 用 XCTAssettEdualObjects。 而 对 于 Swift 来 说 ， 判 断 对 象 是 否 相 等 直接 使 用 XCTAssertEqual 即 可 ， 标 量 值 和 对 象 间 没有 区 别 。 
如 果 要 测试 Double、Float 或 者 其 他 浮 点 值 是 否 相 等 ， 使 用 XCTAssertEqualWithAccuracy 可 以 来 报告 浮 点 数 精度 问题 。 
除 此 之 外 ， 还 有 XCTAssertGreaterThan、XCTAssertLessThan 等 等 断言 ， 一 一 对 应 于 > (AFP). < (小 于 ) 等 比较 运算 符 。 
12.3.4” 空 值 测试 
使 用 XCTAssertNil 断 言 可 以 判断 一 个 给 定 的 值 是 否 为 空 ， 如 果 为 空 ， 则 断言 失败 。 如 下 代码 所 示 : 


XCTAssertNotNil (表达 式 ， 消 息 ) 





还 存在 一 个 判断 给 定 值 是 否 不 为 空 的 断言 : 





XCTAssertNil (表达 式 ， 消 息 ) 





一 般 而 言 ， 所 有 的 断言 测试 都 有 其 对 应 的 “ 非 ” 断 言 测 试 ， 一 般 就 是 在 其 中 插入 了 Not 字 符 ， 起 到 与 之 相反 的 作用 。 


12.3.5 无 条 件 失败 


XCTFail 断 言 将 会 总 是 失败 ， 它 没有 任何 条 件 ， 反 正 就 是 导致 失败 。 





XCTFail (消息 ) 


无 条 件 失败 通常 用 在 控制 流 中 ， 比 如 说 一 个 if else 结 构 中 ， 放 在 else 当 中 表示 某 些 前 置 条 件 失 败 的 情况 下 ， 导 致 测试 失败 。 


12.3.6 ”测试 实例 
多 说 无 益 ， 我 们 下 面 举 一 个 例子 ， 来 进行 一 个 小 小 的 功能 测试 。 
我 们 看 到 Ball.swift 这 个 文件 ， 里 面 存放 了 游戏 当中 重要 元 素 : Ball 的 相关 定义 。 我 们 可 以 想象 ， 默认 情况 下 ，Ball 的 初始 速度 是 不 能 为 负数 的 ， 否 则 就 会 导致 出 错 ， 或 者 导致 游戏 无 法 进行 。 


那么 我 们 就 针对 Ball 当 中 的 initSpeed 这 个 属性 写 一 个 小 小 的 测试 方法 。 在 此 之 前 ,我 们 要 在 Ball.swift 文 件 的 Target Membership 将 CrazyBounce-SwiftTests 对 象 义 选 上 ， 确 保 测试 用 例 能 够 访问 这 个 
Xt. 


随后 ， 我 们 定位 到 测试 用 例 类 当中 ， 在 testExample () 方法 中 添加 以 下 语句 : 








func testExample() { 
var ball = Ball(center: CGPointMake(0, 0), speed: -1) 
XCTAssertGreaterThanOrEqual (ball.initSpeed，0，"Ball 的 初始 速度 必须 大 于 0! ") 


























运行 该 测 斌 方法， 果不其然， 测试 发 现 了 一 个 错误 ， 如 图 12-6 所 示 。 


func testExample() 1 
var ball = Ball(center: СбРо1пїМаКе(@, 0), speed: -1) 


XCTAssertGreaterThanOrEqual(ball.initSpeed, 0, "Ва 1026 ") 
© XCTAssertGreaterThanOrEqual failed: ("-1.0") is less than ("0.0") = Вапа ал Brom X T0! 





图 12-6 测试 失败 的 结果 


要 确保 这 个 测试 能 够 通过 ， 我 们 的 Ball 类 就 必须 要 防止 initspeed 不 能 小 于 0。 因 此 ， 我 们 需要 在 初始 化 方法 中 进行 相关 的 设 定 ， 打 开 Ball.swift 文 件 ， 将 初始 化 方法 更 改 为 以 下 情况 : 





init(center: CGPoint, size: CGSize, speed: CGFloat) { 
super.init(texture: ballDownImage, color: UIColor.clearColor(), size: size) 
self.position = center 

if speed > 0 { 
initSpeed = speed 


























} 





再 次 运行 测试 ， 就 可 以 友 现 测试 成 功 通过 了 ，。 


12.4 性 能 测试 


性 能 测试 是 Xcode 6 提供 给 XCTest 框 架 的 功能 。 通 过 定义 基准 性 能 标准 ， 开 发 者 可 以 对 代码 性 能 进行 比较 和 分 析 ， 确 认 重 要 的 算法 和 一 些 跟 时 间 有 关 的 代码 是 否 符合 需求 ， 以 保持 应 用 的 高 性 能 。 性 能 
测试 主要 是 捕获 代码 的 运行 时 间 和 其 标准 差 ， 然 后 和 基准 数值 进行 比较 。 它 需要 在 measureBlock : 方法 当中 调用 。 


下 面 我 们 以 一 个 简单 的 例子 ， 来 说 明 如 何 进 行 性 能 测试 。 


打开 “CrazyBounce-Swift” 项目， 向 相关 的 游戏 文件 的 对 象 成 员 列 表 (Target Membership) 中 添加 CrazyBounce-SwiftTests 对 象 ， 如 图 12-7 所 示 。 


Target Membership 


CrazyBounce-Swift 


CrazyBounce-SwiftTests 
: CrazyBounce-Swift-OS 
CrazyBounce-Swift-OSTests 


127 添加 对 象 绑 定 





随后 ， 向 CrazyBounce_SwiftTests.swift 文 件 中 添加 以 下 属性 : 





Var gameScene:GameScene! 





接着 ， 在 setUp 方 法 中 添加 以 下 代码 : 





override func setUp() { 
super.setUp() 
// Put setup code here. This method is called before the invocation of each test method in the class. 
gameScene = GameScene (size: CGSizeMake(640, 1126)) 
gameScene.gamemode = gameMode.Normal 
gameScene.saveCurrentTime = UlLabel () 
gameScene.saveBestTime = UILabel () 


























接着 是 testPerformanceExample 方 法 : 














func testPerformanceExample() { 

// This is an example of a performance test case. 

self.measureBlock() { 
// Put the code you want to measure the time of here. 
self.gameScene.startGame () 
self.gameScene.bar.runAction(SKAction.scaleXTo(4.0, duration: 1)) 









































随后 ， 运 行 该 测试 类 ， 我 们 可 以 看 到 ， 控 制 台中 输出 了 以 下 信息 ( 仪 挑 选 重 要 信息 ) : 




















Test Case '-[CrazyBounce SwiftTests.CrazyBounce SwiftTests testPerformanceExample]' started. 
«unknown»:0: Test Case '-[CrazyBounce SwiftTests.CrazyBounce SwiftTests testPerformanceExample]' measured [Time, seconds] average: 0.031, relative standard deviation: 39.5715, 



































从 控制 台 的 信息 中 我 们 可 以 读 取出 ， 这 个 testPerformanceExample 方 法 是 对 时 间 (Time) 进行 测量 ， 而 单位 是 秒 。 向 游戏 场景 中 添加 小 球 的 平均 时 间 是 0.031 秒 ， 标 准 差 是 39.571%， 说 明 时 间 在 这 个 
区 间 内 上 下 浮动 。 并 且 ， 测 试 结果 还 列 出 了 最 近 10 次 的 测量 结果 。 


并 且 ， 编 辑 器 中 也 显示 了 类 似 的 信息 ， 如 图 12-8 所 示 。 


func testPerformancsExample() 1 Time: 0.031 sec [4096 STDEV) {Є 
// This is an example of a performance test case. © No baseline average for Time. 
ganeScene,start3ame() 
ganeScene.bar.runAction(SKAction.scaleXTo(4.0, duration: 1)) 
self.measureBlock() 4] 

// Put the code you want to measure the time of here. 


for i in 80...1808 1 


self.ganeScene.addClassicBall() 
} 








图 12-8 性 能 测试 结果 


点 击 No baseline average for Time 消 息 旁 边 的 灰色 详情 按钮 () ， 可 以 查看 具体 的 测试 信息 ， 如 图 12-9 所 示 。 


hethod is called after the invocatil 


ze Result 





Result: Mo Baseline 
Average: 0.03s 
LO Baseline: No Baseline 
Max STDDEV: 10.00% 





| Set Baseline ч 











| Value: 0.031 (3.0596) 


图 12-9 ”查看 测试 详情 
在 其 中 ， 可 以 设 定 基准 值 和 最 大 标准 差 ， 在 性 能 测试 中 ， 没 有 进行 基准 值 和 标准 差 的 设 定 ， 那 么 性 能 测试 就 没有 太 大 的 作用 。 
单 击 Set Baseline ( 设 定 基准 值 ) 按钮 ， 默 认 情 况 下 ，Xcode 会 根据 当前 已 测试 的 平均 值 设 定 基准 值 。 
随后 单 击 Edit 按 钮 ， 然 后 就 可 以 修改 基准 值 和 标准 差 了 。 单 击 “Accept” 按 钮 则 是 将 基准 值 设 定 为 平均 值 。 单 击 Save 按 钮 就 可 以 保存 基准 值 的 设 定 了 。 


再 次 运行 测试 ， 就 会 发 现 结果 已 经 有 所 变化 了 。 


好 的 ， 到 了 这 里 ， 我 们 成 功 进行 了 功能 测试 和 性 能 测试 ， 完 成 了 第 一 次 测试 驱动 开发 (TDD) 周期 ， 是 不 是 很 激动 呢 ? 


当然 ， 关 于 如 何 制 作 好 的 测试 ， 仍 然 是 一 项 艰难 的 工作 。 鱼 竿 的 使 用 方法 你 已 经 取得 ， 至 于 如 何 钓鱼 ， 则 需要 再 多 加 努力 和 学 习 了 。 


12.5 ”测试 调试 


基本 上 所 有 的 Xcode 调试 工具 都 可 以 在 执行 测试 的 时 候 使 用 ， 因 此 ， 在 很 多 地 方 ， 人 们 所 指 的 “测试 ”， 往 往 是 指 “ 调 试 ” 和 “测试 ”两 者 的 集合 ， 两 者 互 为 补充 ， 共 同 帮助 开发 者 能 够 发 现 和 解决 问 
题 。 
12.5.1 测试 调试 之 前 

在 发 现 测试 失败 的 时 候 ， 要 先 拉 心 自问 一 件 事 : 是 不 是 自己 的 测试 方法 存在 问题 ? 因为 测试 失败 不 仅仅 是 因为 测试 对 象 存在 问题 ， 还 可 能 是 因为 测试 方法 存在 某 些 不 达意 的 地 方 ， 因 为 测试 方法 往往 会 
引用 很 多 内 容 ， 往 往 可 能 会 由 于 测试 方法 的 设计 缺陷 ， 导 致 测试 方法 没有 按照 预期 进行 工作 。 

因此 ， 在 进行 测试 调试 之 前 ， 最 好 先 检 查 一 下 测试 的 目的 ， 然 后 再 检查 一 下 测试 的 过 程 是 否 符合 要 求 。 

首先 要 判断 的 是 ， 测 试 的 逻辑 是 否 正确 ”实现 是 否 正确 ”检查 测试 方法 的 笔 误 和 错误 是 首要 目标 。 

然后 ， 检 查 测试 对 象 是 否 满足 要 求 。 因 为 如 果 测 试 了 错误 的 对 象 ， 那 么 很 可 能 就 会 产生 错误 。 

最 后 ， 检 查 是 否 使 用 了 正确 的 断言 。 因 为 有 些 时 候 你 需要 使 用 XTCAssertTrue 而 不 是 XCTAssertFalse， 而 这 往往 导致 错误 。 尤 其 是 断言 元 长 的 情况 下 ， 一 个 Not 往 往 能 够 毁坏 整 座 大 厦 。 

如 果 检 查 完 上 面 几 点 ， 确 保 测试 方法 没有 问题 后 ， 那 么 就 说 明 错 误 一 定 是 在 测试 的 代码 中 出 现 的 ， 就 可 以 进行 测试 调试 来 修复 它 了 。 
12.5.2 ”测试 调试 工具 

Xcode 中 有 许多 调试 工具 可 以 用 在 测试 当中 ， 用 于 定位 和 调试 代码 。 
12.5.2.1 测试 失败 断 点 

在 上 一 章 中 ， 我 们 简要 介绍 过 了 测试 失败 断 点 。 

测试 失败 断 点 (Test Failure Breakpoint) 仅 在 测试 断言 失败 的 时 候 才 会 触发 执行 ， 这 个 时 候 ， 应 用 将 会 暂停 在 引发 测试 失败 的 代码 处 ， 而 不 是 停止 在 测试 方法 处 。 


这 个 功能 可 以 帮助 我 们 快速 找到 问题 发 生 的 位 置 ， 在 调试 导航 器 中 添加 一 个 测试 失败 断 点 ， 随 后 将 我 们 在 12.3 节 “功能 测试 ”的 更 改 恢复 到 原来 的 样子 ， 即 把 if speed» 0 删除 (最 好 的 办 法 是 在 前 面 渗 
加 // 注 释 标 记 ) 。 


然后 再 次 运行 测试 ， 就 发 现 测试 失败 后 ， 测 试 就 停止 在 了 问题 发 生 的 位 置 ， 方 便 我 们 进行 修改 。 
这 个 操作 的 最 大 用 处 在 于 ， 当 我 们 的 测试 类 或 者 测试 用 例 很 庞大 时 ， 可 以 快速 准确 地 定位 到 出 错 的 断言 位 置 ， 然 后 可 以 对 其 迅速 做 出 更 改 。 


要 注意 的 是 ， 当 “测试 失败 断 点 ”被 触 必 之后， 测试 的 执行 也 就 停止 了 。 因 为 是 “测试 失败 ”， 才 导致 的 该 断 点 被 “执行 ”， 因 此 ， 最 好 的 做 法 是 在 发 生 错误 的 断言 前 面 设置 一 个 常规 的 断 点 ， 修 改 后 


再 次 运行 测试 ， 来 检查 问题 是 否 修复 。 
12.5.2.2 ”异常 断 点 


在 代码 出 现 问题 导致 抛 出 异常 的 时 候 ， 可 能 会 出 现 这 样 的 情况 ， 断 点 停留 在 造成 骨 溃 的 那 条 异 带 处， 即使 看 了 日 志 也 不 知道 究竟 发 生 了 什么 。 这 种 现象 算是 比较 常见 ， 比 如 对 于 NSArray、 
NSDictionary 中 ,一 旦 发 生 了 “数组 越界 ”的 问题 ， 那 么 断 点 并 不 会 停留 在 出 现 越界 的 那 行 代码 处 ， 这 导致 开发 者 调试 的 困难 。 


这 时 候 就 需要 异常 断 点 来 帮忙 了 ， 设 置 了 异常 断 点 后 ， 调 试 器 会 在 异常 抛 出 的 瞬间 暂停 程序 的 执行 ， 将 程序 定位 到 出 现 异常 的 那 一 行 代码 。 

关于 “异常 断 点 ”的 相关 内 容 ， 在 前 面 11.4.4.1 节 “异常 断 点 ”已 经 介绍 过 ， 在 此 不 再 加 以 歼 述 了 。 

不 过 要 注意 的 是 ， 和 测试 失败 断 点 不 同 ， 我 们 在 进行 测试 的 时 人 息 ， 需 要 关闭 异常 断 点 ， 因 为 如 果 有 异常 被 捕获 的 话 ， 那 么 测试 就 会 被 中 止 执行 。 这 样 就 可 以 避免 异常 抛 出 导致 的 测试 失败 。 
12.5.2.3 ”辅助 编辑 器 的 跳 转 栏 

在 第 2 章 中 ， 我 们 介绍 过 跳 转 栏 的 相关 项 目 菜单 ， 如 图 2-12 所 示 。 

我 们 曾经 在 2.4 节 中 介绍 了 两 个 项 目 ， 分 别 代表 了 测试 方法 和 测试 类 之 间 的 相互 调用 关系 ， 它 们 的 作用 如 下 : 


` Test Classes: 跳 转 到 引用 当前 测试 方法 的 测试 类 当中 。 在 测试 调试 当中 ， 当 我 们 修复 了 一 个 引起 测试 失败 的 方法 后 ， 我 们 可 能 会 想 要 检查 该 方法 在 其 他 测试 中 是 否 能 够 被 成 功 运行 。 因 此 ， 打 开 辅 助 
编辑 器 ， 然 后 在 跳 转 栏 中 选择 Test Classes， 然 后 就 可 以 定位 到 任何 调用 它 的 测试 方法 ， 这 样 就 可 以 来 检查 测试 方法 是 否 能 够 成 功 运行 了 。 


- Test Callers: 跳 转 到 调用 当前 测试 方法 的 测试 方法 当中 。 和 Test Classes 类 似 ， 妆 我 们 添加 或 者 修改 了 一 个 测试 方法 后 ， 用 这 个 选项 就 可 以 查看 哪些 类 拥有 了 测试 方法 ， 从 而 为 没有 添加 测试 方法 的 类 或 
者 方法 添加 测试 。 


单元 测试 并 非 易 事 ， 要 想 功 力 突进 也 不 是 一 朝 而 成 。 若 再 想 一 跳 而 就 ， 即 使 是 有 神 相 助 ， 少 年 良 反 也 难 逃 随 入 魔道 的 下 场 了 。 


风 萧 匡 ， 良 乒 独 坐 在 山头 上 ， 手 边 放 着 一 壶 温 酒 。 这 一 片 深 不 可 测 的 江湖 ， 他 也 渐渐 深入 其 中 ,而 究 竞 何 时 ， 他 才能 站 在 若 峰 晃 望 那 万 山 起 伏 ， 万 江 和 奔腾 呢 ? 


第 13 草 ”返老还童 一 一 版 本 管理 


旧时 月 色 易 足 距 ， 纵 书 已 尽 千 册 。 夜 深 了 ， 山 谷中 的 夜 风 刺 骨 。 


也 曾 有 山头 温 酒 伴 月 落 ， 醉 极 便 卧 那 云 外 山河 。 如 今 酒 醒 天 寄 ， 即 便 是 一 袭 黑 发 的 少年 最 ， 面 对 着 那 弯 孤 月 ， 心 中 也 难以 抑制 住 那 岁月 一 去 不 再 的 凄凉 吧 。 
正 是 伤心 时 ， 不 料 狂风 四 起 ， 眼 前 一 哥 巨 大 的 千年 老 树 突然 摇 螺 起 茂盛 的 叶子 。 尊 那 间 ， 少 年 良 搬 面前 的 景象 开始 变化 ， 他 仿佛 觉得 自己 回 到 了 多 年 前 那个 知 了 鸣叫 ， 花 儿 低 语 的 夜晚 ……? 


原来 ， 他 面前 这 棵 树 ， 是 一 棵 千年 灵 树 。 只 要 在 这 树 前 真心 神社 ， 便 能 看 见 自己 曾经 的 时 光 。 在 编程 的 江湖 里 ， 也 有 这 样 一 棵 树 ， 它 叫做 “版 本 管理 ”。 这 是 一 棵 能 够 记录 历史 代码 的 “ 灵 树 ”， 以 便 
开发 者 能 够 回 到 原来 写 的 代码 ， 同 时 也 是 方便 多 人 协作 的 工具 。 换 句 话 说， 也 就 是 一 个 存储 代码 的 “网 上 仓库 ”。 


13.1 工程 快照 
要 说 “网 上 仓库 ”， 得 先 从 工程 快照 讲 起 。 快 照 为 当前 项 目 版 本 和 工作 区 的 备份 提供 了 一 个 简单 的 方法 。 如 果 由 于 代码 更 改造 成 了 程序 错误 ， 那 么 你 可 以 通过 快照 来 恢复 整个 工作 区 ， 包 括 将 所 有 项 目 
文件 恢复 到 先前 的 状态 。 
快照 是 项 目 或 者 工作 区 中 所 有 文档 文件 ， 以 及 所 有 项 目 和 工作 区 设置 的 存档 。 快 照 支持 恢复 此 前 的 3 次 更 改 ， 而 Revert Document 和 Undo 则 不 支持 该 特性 。 
: Xcode 操 作 涉 及 对 多 个 文档 文件 和 潜在 的 项 目 设置 的 更 改 。 这 些 操作 包括 重 构 代码 ， 执 行 项 目 验证 以 及 为 现 有 项 目 添 加 Automatic Reference Counting 等 。 
- 调整 工作 区 和 项 目 设置 。 
“ 全 局 搜索 和 替代 操作 。 
13.1.4 创建 快照 
可 以 通过 选择 File 一 Create Snapshot 手 动 创建 快照 。Xcode 也 可 以 自动 创建 快照 。 当 你 第 一 次 对 项 目 或 者 工作 区 做 大 量 更 改 时 ，Xcode 会 提示 你 为 大 量 编辑 操作 打开 自动 创建 快照 选项 。 你 也 可 以 在 项 


目 或 者 工作 区 设置 偏好 中 为 大 量 编辑 操作 配置 快照 自动 创建 ， 选 择 File 一 Project Settings 或 者 File 一 Workspace Settings。 在 出 现 的 设置 窗口 中 ， 选 中 Snapshots 标 签 ， 选 中 “Create snapshot of project 
before mass-editing operations” 复 选 框 。 图 13-1 展 示 的 是 没有 选中 自动 创建 快照 的 设置 窗口 。 





Build snapshots 


Snapshots | | Create snapshot of project before mass-editing operations 
Mass-editing operations include refactoring, project renaming, find & replace, and 
source control updates. Snapshots will appear in the projects organizer. 


Snapshots Location | Default 


/Users/msharp/Library/Developer/Xcode/Snapshots © 





图 13-1 设置 自动 创建 快照 功能 


想 要 在 其 他 情况 下 将 Xcode 设 置 为 自动 创建 快照 ， 请 选择 Xcode 一 Preferences， 选 中 Behaviors 面 板 ， 同 时 选择 Create snapshot 选 项 。 比 如 图 13-2 展 示 的 是 当 编译 成 功 时 创建 快照 。 创 建 快 照 的 复 选 
框 位 于 配置 行为 面板 的 底部 。 


1312 ”管理 快照 
想 要 查看 项 目 或 者 工作 区 的 快照 ， 请 选择 Window 一 Organizer， 选 中 Projects 来 打开 Projects organizer， 并 点 击 project， 如 图 13-3 所 示 。 
13.1.3 ”从 快照 中 恢复 


你 可 以 在 工作 区 窗口 选择 File 一 Restore Snapshot， 从 而 对 当前 项 目 恢 复 快 照 版 本 。Xcode 会 展示 一 个 预览 对 话 框 ， 你 可 以 通过 它 检查 当前 版 本 和 快照 版 本 之 间 的 区 别 ， 如 图 13-4 所 示 。 点 击 Restore 选 
项 ，Xcode 会 使 用 快照 版 本 代 蔡 当前 项 目 版 本 。Xcode 会 在 取代 当前 版 本 之 前 对 其 拍摄 快照 。 


Starts |_| Speak announcement using Alex 


Y S lena пем Haee Notify using bezel or system notification 


a " 


v” Fail Г) Bounce Xcode icon in Dock И application inactive 
Testing 
Starts 
X! Pauses 
v Generates new issues 
Generates output 
wv Succeers |) Show + debugger with Current Views 
УШ rt T пй vlde 
Running 
Starts 
w Pauses 
w Generates output ]| 8 editor as Current Editor 
v Completes | 
Exits unexpectedly | Navigate to first new issue $ 
GPU Frame Capture 


Starts | Run Choose Script... 
f Completas 





| Show tab named in active window 


Show 7 navigator = Project navigator 


utilities 





toolbar 





Create snapshot 





图 13-2 ”设置 编译 成 功 后 创建 快照 


Location -/Downlpnads/CrazyBounce-Swift/CrazyBounce-Swift.xcodaproj © 
Status Open 


Darived Data —Library/Developer/Xcade/DervedData'CrazyBounce-Swift-piipgeogfpinoxbnhxebwsitducy € 
Derived Data includes index, bulld output and logs 


Snapshots -/Library/Developer/Xcoda/Snapshots/CrazyBaunce-Swilt-giipgeogtpinoxbahmxebwsitducy.xcsnapshots © 
Snapshets allow you ta save your project state at difterant pointe in tima 


Aftar Added New Wave : 
Add New Water Wave Viaw gli 8:54 ЖЕ 
Swift 1.2 


Unnamed Snapshot gr B:53 #8 





© 


Delete Snapshot 





图 13-3 ”查看 快照 


&< > | ж Balswit » No Salaction 


[= Eo ё/ 
2 уі Ball.swift 2 уі Ball.swift 
// CrazyBounce // CrazyBounce 
Fi ё/ 
// Created by Semper Idem on 14-12-8. // Created by Semper Idem on 14-12-8B. 
// Copyright (c) 28145 1#?т А-ТЕ ЕШШ. ALL rights // Copyright (c) 20145 ТТА - И. ALL rights 
reserved. reseryed. 


If ё/ 


import UIKit 2 import UIKit 
import 5priteKit import S5priteKit 


class Ball: SkKS5priteNode 4 Class Ball: SKSpriteNMode { 


let ballDownlImage = SKTextureiimageMamed: ; let ballDownlImage = SKTexture(imageNamed: 


.. "BallShockedImage") "BallShockedImage")  ——— 

Let ballüpimage - ST 157 Upimage = SKTextureiimageNamed: 
"BallRelievedImage") "BallRelievedImage") // 
hallBouncelmage z SKTexture(imageNamed: 't hballBounceImage = SKTexture( imageNamed: 
"BallFrustratedImage") "BallFrustratedImage") 


knockTimes = 8 гі ЕАН knackTimes = В JF) РЕА В 
shockTime = Ë Jj ПЕНН ENRE] shackTime = 8 JI)! pipe EM 
shocked = false ё/ пети shacked = false ff o REEN 
T'"shncked"i£25 T'"shocked" £z 


var initSpeed: CGFloat = 8 var init5peed: CGoFloat = B 


convenience initi[center: CGPoint, speed: convenience init(center: CGPoint, speed: 
CGFloat) 1 CGFlaat] + 
let size = llIImage(naaed: let size = UlIImage(named: 
"BallshockedImage"]!.size "BallshockedImage")!.size 
self.init(center: center, sire: size, self.initicenter: center, size: sire, 
speed: speed] | speed: speed) 


init(center: CGPoint, size: CGSize, speed: 1 init(center: CGPoint, size: CGSize, speed: 
CGFloat) 1 CGFloat) 1. 
super.init(texture: ballDownlmage, color: super.init(texture: ballDownlmage, color: 
UIColor.clearColor(), size: size) UlColor.clearColor(], size: sire) 


Cancel 





图 13-4 恢复 快照 


由 于 Xcode 可 以 跟踪 所 有 的 项 目 ， 甚 至 是 被 删除 的 项 目 ， 并 展示 在 Projects organizer 中 ， 所 以 你 可 以 从 快照 中 恢复 已 删除 的 项 目 版 本 。 


13.2 使 用 Git 
使 用 源码 控制 菜单 中 的 命令 来 管理 项 目 文件 源 代码 。 源 码 仓库 将 文件 的 多 个 版 本 保存 在 磁盘 上 ， 储 存 每 个 版 本 的 历史 元 数据 。 源 码 控制 允许 你 精确 地 跟踪 文件 的 更 改 ， 而 不 仅仅 是 快照 。 如 果 你 有 一 个 
团队 ， 那 么 源码 控制 也 能 帮助 你 的 团队 协同 工作 。 


源码 控制 系统 可 帮 你 重建 项 目的 过 去 的 旧版 本 。 在 你 每 次 进行 了 重大 更 改 时 可 将 文件 提交 到 仓库 中 。 如 果 你 在 提交 的 过 程 中 引入 了 bug， 那 么 你 可 以 使 用 Xcode 版 本 编辑 器 来 比较 新 旧版 本 之 间 的 区 
别 ， 从 而 定位 出 错 的 源码 。 


当 多 人 同时 操作 一 个 项 目 时 ， 源 码 控制 有 助 于 阻止 冲突 ， 并 在 冲突 出 现时 解决 问题 。 请 使 用 核心 仓库 保存 工程 的 原版 代码 ， 这 样 源码 控制 系统 会 允许 每 个 程序 员 使 用 本 地 副本 ， 而 不 会 损坏 原始 版 本 。 
通过 文件 检测 系统 ， 可 以 确保 不 会 有 两 个 人 同时 操作 相同 的 代码 块 儿 。 如 果 两 个 人 同时 更 改 相同 的 代码 ， 那 么 系统 将 会 帮 你 合并 两 个 版 本 。 


你 也 可 以 从 项 目的 稳定 版 本 衍生 一 个 分 支 ， 添 加 新 的 特性 ， 做 一 些 其 他 更 改 ， 以 及 合并 和 协调 这 些 更 改 到 项 目的 稳定 版 本 中 。 


Xcode 支持 两 种 流行 的 版 本 控制 系统 : Git 和 Subversion。Subversion (一 般 简 写 为 svn) 是 需要 专门 的 服务 器 ， 通 常 在 远程 计算 机 上 (当然 也 可 以 在 本 地 安装 服务 器 ) 。 而 Git 可 以 单纯 作为 一 个 本 地 仓 


РЕ, 或 者 你 可 以 在 远程 计算 机 上 安装 一 个 Git 服 务 器 以 便于 团队 成 员 之 间 共 享 代码 。 本 章 我 们 只 介绍 Git 的 使 用 方法 。 


~ 


132.1 Git 


Git 是 一 个 强调 速度 的 分 布 式 版 本 控制 和 源 代码 管理 系统 。Git 最 初 是 由 Linus Torvalds 为 内 核 开发 而 设计 的 管理 软件 。 每 一 个 Git 工 作 目 录 是 一 个 带 有 完全 历史 记录 和 版 本 信息 的 仓库 ， 是 一 个 免费 的 开 
源 软件 ， 尊 从 GNU v2 协议 。 


自从 Git 推 出 以 来 ， 已 经 被 很 多 开源 项 目 所 使 用 ， 用 户 群 之 大 ， 已 经 有 成 干 上 万 个 开源 项 目 采 用 Git 来 做 项 目 管理 。 仓 库 目录 结构 简洁 ， 用 Git 复 制 一 个 项 目 ， 只 会 在 项 目 根 目录 创建 一 个 .git 的 目录 ,而 其 
他 目录 很 干 兆 。Git 分 布 式 架 构 使 得 本 地 仓库 包含 所 有 的 历史 版 本 信息 ， 你 可 以 在 不 同 的 版 本 之 间 快 速 切 换 。 并 且 ， 在 开发 过 程 中 ， 完 全 可 以 离线 操作 。 


13.22 ”连接 代码 托管 库 


如 果 是 单 人 开发 项 目 ， 使 用 Git 是 最 简单 的 方式 ， 因 为 无 需 设 置 服务 器 。 当 创建 一 个 项 目 时 ，Xcode 会 自动 配置 一 个 Git 仓 库 ， 如 图 13-5 所 示 。 勾 选 Create git repository on... 选 项 即 可 完成 代码 托管 库 
的 创建 ， 你 可 以 选择 将 代码 托管 库 建 立 在 Mac 上 ， 也 可 以 选择 一 个 远程 服务 器 进行 存储 。 


Q Search 


Favorites 
Recents 
E 我 的 所 有 … 
СУ iCloud Drive 
A 应 用 程序 
p жа 


Source Control: EJ Create Git repository оп w My Mac 
Xcode will place your projeli 


Add To Mew Server... 


New Folder Cancal 





图 13-5 ”创建 Git 


如 果 你 有 Git 服 务 器 ， 可 以 添加 账户 偏好 库 来 存储 你 的 凭据 ， 这 样 就 不 用 每 一 次 重新 输入 它们 。 并 且 ，Xcode 会 自动 配置 好 SSH 等 设置 ，Git 的 使 用 也 完全 可 视 化 ， 无 需 在 终端 进行 复杂 的 操作 。 有 具体 步骤 
如 下 : 


1) 在 Xcode 中 ， 选 择 Xcode 一 Preferences， 点 击 Accounts。 

2) gu (+) ， 选 择 Add Repository, 

3) 输入 你 的 仓库 地 址 ， 点 击 Next。 

4) 输入 密码 。 

添加 好 账户 以 后 ， 选 择 Source Control 一 Check Out 来 创建 项 目的 本 地 工作 副本 。 (如 果 你 使 用 了 本 地 Git 仓 库 ， 那 你 无 需 check out 当 前 使 用 的 副本 ， 因 为 你 的 本 地 仓库 就 是 你 的 master copy, ) 


可 以 在 项 目 导 航 器 中 看 到 文件 的 源码 控制 状态 ， 这 些 状 态 在 文件 名 右 侧 以 标记 (badge) 形式 展示 ， 如 图 13-6 所 示 。 其 中 ，M 代 表 Modified (已 修改 ) ，A 代 表 Added (已 增加 ) ， 从 这 些 状态 中 我 们 
就 可 以 看 出 哪些 文件 发 生 了 哪些 变化 。 


CrazyBounce-Swift 
2 targets, iOS SDK 8.4 


CrazyBounce-Swift 
т | Game Elements 





a Wave.swift 
Y 3 Bar 


э Bar.swift 
v — Ball 
з Ball.swift 
з FileManager.swift 
з NodeCategory.swift 





з, lips.swift 








图 13-6 ”源码 修改 状态 


13.2.3 ”提交 更 改 


一 般 的 Git 工 作 流 程 是 这 样 : 修改 过 某 些 文件 ， 然 后 把 这 些 文件 添加 都 暂缓 区 ， 再 提交 (Commit) 到 仓库 中 形成 一 个 版 本 或 快照 ， 最 后 提交 到 Git 服 务 器 上 (Push) 。 而 在 中 间 ， 可 能 伴随 着 分 支 
(Branch) 管理 ,分 支 切换 ， 撤 销 与 合并 (Merge). 


如 果 你 满意 对 文件 的 更 改 ， 可 选择 Source Control 一 Commit 确 保 这 些 更 改 已 保存 到 仓库 中 。 需 要 提供 注释 解释 你 提交 的 代码 的 特性 。 如 果 你 的 Git 仓 库 托 管 在 服务 器 上 ， 那 么 提交 操作 会 将 更 改 添加 到 
你 的 本 地 仓库 中 。 


在 commit 完 之 后 ， 你 可 能 想 把 自己 的 代码 提交 到 Git 服 务 器 上 ， 与 他 人 交流 共享 ， 点 击 Source Control 一 push 来 推送 到 服务 器 上 


还 可 以 在 Commit 时 就 提交 到 远程 服务 器 。 在 选择 Source Control 一 Commit 时 ， 选 中 Push to remote 选 项 ， 在 弹出 菜单 中 指定 远程 仓库 ， 并 点 击 Commit Files。 


1324 £g WW 


选择 View 一 Version Editor 一 Show Comparison View 来 比较 保存 在 仓库 中 的 不 同文 件 版 本 。 基 于 仓库 内 文件 所 处 的 位 置 使 用 跳 转 栏 来 选择 文件 。 每 个 跳 转 栏 控制 着 内 容 面板 中 的 选择 。 想 要 展示 一 个 
版 本 ， 可 通过 在 文件 层级 中 浏览 来 找到 想 要 的 版 本 ， 然 后 点 击 选中 。 阴 影 区 指示 版 本 间 的 更 改 。 


使 用 版 本 时 间 线 基于 时 间 顺 序 来 选择 文件 版 本 。 点 击 中 间 列 底部 的 Timeline Viewers (9) 来 展示 两 个 编辑 面板 中 的 时 间 轴 。 在 时 间 轴 中 上 下 移动 指针 来 浏览 可 用 的 版 本 。 当 发 现 你 想 用 的 版 本 时 ， 
可 点 击 左 侧 或 右 侧 的 提示 按钮 ， 从 而 在 对 应 的 编辑 器 面板 展示 选中 的 版 本 。 


可 以 在 版 本 编辑 器 中 编辑 当前 的 工作 的 文件 副本 。 如 果 你 想 要 恢复 版 本 间 的 更 改 ， 可 以 从 旧版 本 中 复制 代码 并 粘贴 到 当前 的 版 本 中 。 
13.2.5 ”撤销 更 改 


是 人 就 会 犯错 。 如 果 你 发 现 你 编辑 错 了 一 个 文件 ， 想 把 它 恢复 到 上 一 个 版 本 的 状态 ， 右 键 点 击 当前 文件 一 Source Control 一 Discard changes in ХХХ, 


如 果 你 觉得 这 个 版 本 糟糕 透 了 ， 想 完全 回 滚 到 上 一 个 版 本 。 点 击 Source Control 一 Discard all changes, 
Oss 


撤销 更 改 是 无 法 恢复 的 ， 撤 销 更 改 意 味 着 你 所 做 的 所 有 改动 都 白费 了 ， 代 码 将 完全 回 到 上 一 个 版 本 。 


13.2.6 3 
1. 新 建 分 支 


当 你 使 用 一 个 工程 一 段 时 间 后 ， 你 已 经 有 了 一 个 可 靠 的 稳定 的 代码 主体 。 你 可 能 会 想 写 一 些 扩展 性 的 功能 ， 或 者 做 一 些小 实验 ， 但 是 你 又 不 想 影 响 你 现在 的 项 目 。 这 时 候 ， 你 可 以 新 建 分 支 ， 选 择 


Source Control 一 Working Copy 一 New Branch， 然 后 在 这 个 分 支 里 写 东 西 ， 当 觉得 不 好 的 时 候 ， 你 可 以 把 这 个 分 支 删除 掉 ， 对 你 之 前 的 主 分 支 没 有 任何 影响 。 当 满意 所 做 的 更 改 ， 则 可 以 将 其 合并 到 稳 
定 的 代码 主体 中 。 


创建 了 一 个 新 的 分 支 以 后 ， 你 将 默认 使 用 新 的 分 支 。 新 分 支 包括 了 所 有 没有 提交 的 更 改 。 新 建 的 分 支 储存 在 本 地 ， 如 果 需 要 把 它 提交 到 服务 器 上 ， 则 需要 执行 一 次 Push 操 作 。 


使 用 Source Control 一 Working Copy 一 Merge from Branch 和 Source Control 一 Working Copy 一 Merge into Branch 来 合并 两 个 分 支 。 


Merge 的 实质 是 把 两 个 版 本 合 在 一 起 ， 然 后 在 当前 分 支 创建 一 个 新 的 commit。 在 你 合并 分 支 之 前 ， 你 需要 Commit 你 的 工程 ， 如 果 你 在 两 个 分 支 的 同一 个 文件 的 同一 个 地 方 都 做 了 修改 ， 这 时 候 merge 
就 会 失败 ， 你 需要 手动 选择 这 两 个 分 支 中 的 一 个 版 本 来 解决 合并 时 的 冲突 。 


13.2.7. 下 载 别 人 的 版 本 


多 人 合作 时 ， 当 别人 写 了 一 个 功能 ， 你 需要 点 击 Source Control 一 Pull 把 这 个 功能 同步 过 来 。PulI 可 以 取 回 远程 主机 某 个 分 支 的 更 新 ， 再 与 本 地 的 指定 分 支 合 并 。 
在 你 执行 Pull 命 令 之 前 ， 你 需要 Commit 当 前 分 支 。 执 行 Pull 命 令 时 ， 你 可 能 需要 手动 解决 两 个 分 支 的 冲突 。 


岁月 从 不 等 人 ， 但 在 版 本 管理 这 棵 “ 灵 树 ”下 ， 我 们 却 可 以 回 到 那 时 风 轻 云 淡 的 年 少时 光 。 


可 是 少年 不 能 再 在 回忆 里 更 多 停留 ， 只 因 他 还 有 更 练武 之 路 要 去 闻 荡 和 征服 。 他 将 自己 从 回忆 里 拉 回 现实 ， 眼前 虽然 还 是 寒 月 一 弯 , 但 温暖 的 记忆 已 永远 保存 在 他 的 脑海 里 


第 14 章 ”实战 是 提升 实力 的 唯一 真理 


“你 已 经 习 得 我 帮 所 有 功 法 ， 从 今天 起 ， 你 就 要 下 山 闻 荡 了 。” 师 父 站 在 少年 常 独自 饮酒 的 山头 前 ， 郑 重地 对 少年 说 。 
少年 提 了 提 户 上 的 包 裤 ， 望 着 岗 风 谷 熟悉 的 一 切 ， 对 师父 说 道 : “弟子 谢 过 师父 说 说 教诲 ! C 
只 有 自己 去 这 片 江湖 的 深水 里 ， 才 能 知道 自己 究竟 学 到 了 多 少 啊 。 今 后 的 路 ， 就 看 你 的 造化 了 …… 


2 


有 实战 ， 才 能 检验 真实 的 功力 。 到 了 这 里 ， 我 们 也 要 将 自己 做 好 的 App 打 包 ， 放 置 到 App Store 里 供 人 下 载 。 让 我 们 来 看 看 如 何 把 自己 的 成 果 放 到 实战 里 接受 检验 吧 


141 基础 知识 


1. 加 入 苹果 开发 者 计划 


只 有 加 入 苹果 开发 者 计划 才 有 可 能 使 用 真 机 调试 和 发 布 到 App Store， 关 于 苹果 开发 者 计划 的 有 关内 容 ， 本 书 在 第 1 章 已 经 有 所 介绍 
开发 者 账户 可 以 在 以 下 链接 注册 : https://developer.apple.com/cn/programs/ 


点 击 右上 和 角 的 ”Enroll” (WA) ， 即 可 开始 加 入 苹果 开发 者 计划 的 流程 了 。 


进入 之 后 ， 网 页 会 告知 你 相关 类 型 的 开发 者 帐号 的 区 别 ， 点 击 ”Start Your Enrollment” 之 后 ， 登 录 你 的 Apple ID, 


在 Entity Туре (实体 类 型 ) 处 ， 选 择 一 个 合适 的 类 型 ， 如 图 14-1 所 示 。 


Entity Туре 


| develop apps as v Select 
Individual / Sole Proprietor / Single Person Business 
Company / Organization 
Government Organization 





图 14-1 选择 实体 类 型 
我 们 可 以 选择 三 种 类 型 : 
- Individual/Sole Proprietor/Single Person Business 《个 人 /独资 企业 / 单 人 业务 ) 只 允许 一 个 开发 者 账号 拥有 真 机 调试 、 上 传 应 用 的 权限 。 
: Company/Organization (公司 /组 织 ) 将 允许 多 个 开发 者 协助 开发 ， 拥 有 真 机 调试 的 权限 ， 但 是 只 有 主 账户 才能 够 上 传 应 用 。 


: Government Organization (政府 部 门 ) 是 专门 为 政府 部 门 准备 的 类 型 。 


注册 公司 /组 织 需要 提供 D-U-N-S 码 ， 这 个 是 苹果 用 来 专门 确认 企业 /组 织 身份 的 标识 码 。D-U-N-S 码 可 以 向 苹果 申请 ， 是 完全 免费 的 ， 但 是 需要 你 提供 营业 执照 和 法 人 的 相关 证 件 证 明 。 此 外 ， 苹 果 官 
方 人 员 会 通过 电话 或 者 邮件 和 你 进行 联系 。 


点 击 Continue 之 后 ， 输 入 个 人 的 相关 信息 ， 确 认 之 后 ， 交 钱 ， 即 可 完成 开发 者 计划 的 加 入 。 


Qus 
个 人 用 户 要 简单 一 些 ， 公 司 、 政 府 部 门 可 能 需要 额外 的 一 些 操作 。 


2. 在 Xcode 中 添加 Apple ID 


点 击 Xcode 一 Preferences， 在 Account 中 添加 自己 的 Apple ID， 如 图 14-2 所 示 。 


Accounts 


s» ©з» sv ^" B & 3 


Genaral Accounts Behaviora Navigation Fonta & Colora Text Editing Key Bindings Source Contral Downloads Locators 


No Accounts | l 
Glick add (+) button to create a new ассоигпі 


Ада Apple ID... 


е габой 
Ада Server... 


14-2 ”添加 AppleID 





如 果 你 还 没有 Apple 1D 点 击 Join a Program 加 入 ，Xcode 将 会 引导 你 跳 转 到 一 个 网 页 ， 在 这 个 网 站 上 完成 加 入 计划 的 操作 。 
3. 设 置 一 个 独特 的 Bundle 1D。 


如 果 按 照 第 1 章 我 们 的 指引 建立 好 Bundle ID 的 话 ， 那 么 就 无 需 更 改 它 。 一 般 而 言 ， 一 个 Bundle ID 可 以 关联 如 图 14-3 所 示 的 部 分 。 








图 14-3 Bundle ID 的 关联 项 


Bundle ID 关 联 了 一 个 Xcode 项 目 ， 一 个 特定 的 Xcode 项 目 只 有 一 个 Bundle ID。 对 于 iTunes Connect, App ID (App Store 上 的 ) 以 及 iCloud ID 来 说 ， 也 是 一 样 的 ， 这 些 服务 通过 Bundle 1D 来 唯一 
确定 一 个 应 用 。 


14.2 ”配置 Xcode 


App 调 试 、 打 包 、 上 传 ， 首 先 要 配置 好 Xcode 的 开发 者 账号 、Bundle DEAR. 
如 果 你 在 网 上 看 过 类 似 的 教程 ， 它 们 可 能 会 让 你 复杂 地 申请 无 数 个 证 书 、 配 置 无 数 账号 。 其 实 一 般 来 说 这 些 操作 Xcode 都 可 以 帮 你 完成 。 步 又 如 下 : 


1) 首先 点 击 View 一 Navigators 一 Show Project Navigator， 选 择 当前 的 项 目 ， 打 开 项 目 编辑 器 ， 如 图 14-4 所 示 。 
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图 14-4 打开 项 目 编辑 器 
2) 接 下 来 我 们 要 在 Team 中 选择 你 的 开发 者 账号 。 如 果 出 现 错误 ， 点 击 Fix Issue，Xcode 将 会 自动 给 你 配置 好 证 书 ， 如 图 14-5 所 示 。 
L] L3 CrazyBounce $ General Capabilities Info Build Settings Build Phases Build Rules 


+ Identity 


Bundle Identifier | ShadowDreamer.CrazyBounce 
Version 10 
иша 
1-хїпд Co., Ltd. ip prike pt 
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Add an Account... 


+ Deployment Into 


Deployment Target | B.3 


Devices | Universal d 


Main Interface | Main 


Device Orientation Portrait 
1 Upside Down 
Landscape Lefi 





14-5 ”选择 开发 者 账号 
3) 如 果 你 的 Bundle 1D 不 符合 要 求 ， 那 么 在 项 目 编辑 器 中 的 “General” 标 签 中 配置 项 目的 gundle ID 前缀。 然后 在 项 目 编辑 器 中 的 “info” 中 ， 找 到 “Bundle identifier" 编辑 Bundle identifier, 


4) 最 后 配置 好 App 的 版 本 号 、lcon 等 其 他 属性 就 大 功 告 成 了 。 


143 ”启用 真 机 调试 


苹果 的 真 机 测试 比 Android 要 复杂 好 多 ， 最 主要 的 是 要 申请 iOS 开 发 者 账号 ， 否 则 只 能 在 虚拟 机 中 测试 App。 启 动 真 机 调试 的 方法 如 下 : 

1) 连接 你 的 10S 设 备 。 

2) 在 项 目 导 航 栏 中 选择 你 的 设备 。Xcode 会 自动 添加 调试 证 书 ， 把 你 选择 的 设备 注册 成 开发 者 模式 。 

3) 点 击 Run 按 钮 ，Xcode 会 自动 把 当前 App 部 署 到 设备 上 。 

4) 你 可 以 在 Window 一 Device 中 添加 和 删除 应 用 。 

如 果 你 尚未 加 入 一 个 开发 者 计划 当中 ， 并 且 又 迫切 地 期 待 使 用 真 机 调试 的 话 ， 那 么 有 两 个 选择 : 

:将 Xcode 版 本 升级 为 Xcode 7, Xcode 7 允许 无 证 书 真 机 调试 ， 开 发 者 无 需 加 入 一 个 开发 者 计划 ， 只 需要 一 个 Apple ID ， 即 可 直接 在 真实 设备 上 编译 并 运行 应 用 。 


“ 需要 两 个 相关 证 书 ， 开 发 者 需要 菜 个 加 入 到 开发 者 计划 的 组 织 或 个 人 提供 的 相关 证 书 ， 一 个 Certificates 以 及 一 个 Provisioning Profiles。 


生成 和 安装 证 书 的 方法 如 下 : 

1) 进入 苹果 开发 者 网 站 : http://developer.apple.com， 登 录 member center (成 员 中 心 ) 。 
2) 单 击 页 面 中 的 Certificates，ldentifiers&Profiles。 

3) 选择 Devices， 单 击 “+” 号 按钮 ， 注 册 一 个 新 的 设备 。 


4) 输入 你 想 要 的 Device 名 字 以 及 其 UDID 号 码 后 即 可 完成 注册 ， 如 图 14-6 所 示 。 


© Register Device 
Name your device and enter its Unique Device Identifier (UDID). 


















































Name: 











图 14-6 ”注册 Device 


5) UDID 需 要 Mac 连 上 真 机 后 ， 打 开 iTunes 软 件 ， 选 中 你 的 设备 后 ， 在 “序列 号 ”一 栏 中 单 击 一 下 ， 即 可 看 见 UDID 的 信息 ， 如 图 14-7 所 示 。 


BERE iPhone 


RHAN iPhone = 


асв | 6855 (887) + 


iPhone 5c 





容量 : 525GB iOS 8.4 
电话 号 码 ; MENE- ЖЕРД IPhone ЕЕ EE. ITunes 将 于 2015-08-07 再 次 
UDID: RES TORTE Rel EUST id шыг 自动 检查 更 新 。 


HEEN WE iPhone... 





8147 ”查看 UDID 
6) 在 Certificates 中 ， 选 择 一 个 合适 的 证 书 ， 将 其 下 载 下 来 。 此 外 ， 也 可 以 自己 新 建 一 个 证 书 。 要 注意 的 是 ， 开 发 和 发 布 的 证 书 是 分 开 来 的 。 
7) 安装 下 载 下 来 的 .cer 证 书 。 
8) 在 Provisioning Profiles 中 ， 选 择 一 个 合适 的 证 书 ， 将 其 下 载 下 来 。 此 外 ， 也 可 以 自己 新 建 一 个 证 书 。 要 注意 的 是 ， 开 发 和 发 布 的 证 书 是 分 开 来 的 。 
9) 安装 下 载 下 来 的 .mobileprovision 证 书 。 


10) 来 到 Xcode 的 项 目 设置 的 Build Setting 中 ， 找 到 Code Signing Identity， 将 其 替换 为 刚才 安装 过 的 .cer 证 书 ， 然 后 将 Provisioning Profile 蔡 换 为 刚才 安装 过 的 .mobileprovision 证 书 ， 即 可 完成 真 
机 调试 的 配置 。 


14.4 ”把 应 用 提交 到 App Store 


把 应 用 提交 到 App Store 需 要 几 大 步 ， 如 下 所 示 。 
1. 注 册 App ID 
1) 打开 “开发 者 门户 网 站 ”https://developer.apple.com/account/ios/identifiers/bundle/bundleCreate.action 


2) 点 击 App IDs 注 册 一 个 App ID， 注 意 Bundle ID 要 和 Xcode 上 的 相对 应 ， 如 图 14-8 所 示 。 
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ID Registering an App ID 


The App ID string contains two parts separated by a period (.)—an App ID Prefix that is defined 
as your Team ID by default and an App ID Suffix that is defined as a Bundle ID search string. 
Fach part of an App ID has different and important uses for your app. Learn More 


App ID Description 


Name: 
You cannot use special characters such as @, &, 7, С," 


App ID Prefix 


Value: KNTXKGTU24 (Team ID) 





图 14-8 注册 App ID 


想 要 在 AppSstore 发 布 应 用 ， 必 须 在 Tunes Connect 中 添加 应 用 程序 的 资料 。 


1) 登录 到 iTunes Connect (https://itunesconnect.apple.com/) 。 


2) 点 击 “ 我 的 App”， 进 入 新 的 页 面 后 ， 点 击 左上 角 的 “+ ”新 建 一 个 App， 如 图 14-9 所 示 。 














图 14-9 ”新 建 App 


3) 填 好 所 有 的 必 填 选项 后 保存 ， 此 时 如 果 你 点 击 了 “提交 以 供 审核 ”将 会 报错 ， 如 图 14-10 所 示 。 因 为 你 还 没有 上 传 你 打包 好 的 App。 


с [Н Xcode 5.1.1 БВ ЛУ Л, J Application Loader 3.0 w & m hie ss EB КЕЕ. 





图 14-10 ”提交 报错 
3. 应 用 打包 
设置 好 iTunes Connect， 我 们 就 可 以 打包 App 准 备 上 传 啦 。 


1) 为 了 确保 打包 的 文件 为 Relase 版 本 而 不 是 Debug 版 本 ， 点 击 Product 一 Scheme 一 Edit Scheme。 点 击 右 边 的 Archive， 把 Build Configuration 改 成 Relase， 如 图 14-11 所 示 。 


5p b Se > |] Heliport Ready | Today at 9:13 PM 
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图 14-11 修改 打包 模式 
2) 点 击 Product 一 Archive， 创 建 一 个 存档 。Xcode 会 进行 一 些 初步 验证 测试 ， 当 项 目 出 现 问题 时 会 弹出 警告 信息 。 如 果 出 现 了 问题 ， 依 次 解决 问题 ， 并 重新 创建 存档 。 
Qiu 
如 果 Atchive 按 钮 为 灰色 ， 请 把 部 署 方式 由 模拟 器 改 为 ios Device 


3) 点 击 Validate 验 证 此 存档 ，Xcode 会 自动 生成 distribution certificate 和 distribution provisioning profile， 并 生成 验证 报告 ， 如 图 14-12 所 示 。 如 果 出 现 了 问题 ， 修 改 后 重新 验证 。 
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图 14-12 ”应 用 验证 
4) 如 果 验 证 没 问题 ， 就 可 以 点 击 Submit to App Store 直 接 上 传 了 ，Xcode 会 帮 你 生成 证 书 ， 并 把 你 打包 好 的 App 上 传 到 你 的 iTunes Connect, 
Qs 
还 可 以 导出 ipa 文 件 ， 用 Application Loader 上 传 ， 具 体 方法 见 附录 B。 
4. 提 交 以 供 审核 


上 传 完毕 后 等 待 几 分 钟 的 时 间 ， 刷 新 iTunes Connect 的 页 面 ， 会 出 现 你 刚刚 上 传 的 App， 如 图 14-13 所 示 。 





上 传 日 期 
20155EF4 H3 





日 下 


图 14-13 ”完成 构建 的 版 本 
最 后 点 击 “ 提 交 以 供 审核 ”。 大 约 一 周 左右 的 时 间 苹 果 公司 将 会 通知 你 是 否 通过 审核 ， 如 果 通 过 了 审核 就 可 以 在 AppStore 里 面 看 到 了 。 
Qiu 
如 果 提 示 你 没有 通过 审核 ， 可 以 在 iTunes Connect? F Crash Reports， 查 看 到 底 是 哪个 地 方 出 错 了 ， 修 改 后 重新 上 传 。 
一 过 沁 酒 ， 师 徒 二 人 喜 相 侨 ， 这 些 时 日 的 艰辛 都 付 与 笑谈 中 。 江 湖 多少 事 ， 书 中 驰 维 纵 马 与 共 ， 踏 月 随 风 ， 住 酒 倾情 。 天 涯 任 你 我 漂 萍 ， 楚 色 云 淡 江 清 。 


仿佛 还 能 依稀 看 见 昨日 岗 风 合 上 ， 站 着 一 个 血气 方刚 的 少年 。 岚 风 谷 的 风 吹 起 他 的 焰 发 ， 他 凝望 着 星 展 ， 内 心 向 往 着 那 编程 的 江湖 。 如 今 ， 他 已 深入 其 中 ， 在 这 片 江湖 中 即将 荡 尽 乾坤 浑 涩 ， 从 而 踏 上 
一 条 新 的 征程 。 


为 师 已 传授 给 你 了 门派 的 武功 精 央 ， 接 下 来 的 路 ， 还 要 你 一 个 人 慢 慢 探索 …… ”大 师 在 一 阵 清 清 笛 声 中 化 作 一 续 青 烟 ， 转 眼 ， 有 眼前 就 只 剩 下 漫天 构 荔 的 花 闪 ， 为 迷途 的 少年 良民 指明 了 天 边 的 路 。 


只 闻 青 山 之 间 回 荡 着 老者 开朗 的 笑 声 : “青山 不 改 ， 绿 水 长 流 ， 咱 们 后 会 有 期 1 ” 


随身 锦 守 一 一 附录 


附录 A Xcode 小 扩 巧 


А1 常用 快捷 键 


Xcode 中 许多 快捷 键 可 以 使 编程 变 得 更 为 方便 、 快 速 ， 熟练 掌握 这 些 常 用 的 快捷 键 ， 不 但 可 以 在 外 行 面前 展现 “强大 ”的 能 力 ， 而 且 还 确实 能 够 提高 工作 效率 。 
图 A-1 以 最 直观 的 方式 列 出 了 Xcode 的 快捷 键 ， 其 对 Xcode 进行 了 分 区 ， 并 有 集中 地 列 出 了 相关 区 域 中 使 用 到 的 快捷 键 。 
表 A-1 是 对 图 A-1 的 详细 说 明 。 


ЖА-1 Xcode 常用 快捷 键 及 说 明 
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项 目 内 搜索 与 替换 。 | Command + shif + Option+F | ”打开 搜索 导航 器 ， 在 项 目 中 进行 搜索 与 替换 
新 建 标签 页 Command + T 新 建 一 个 主编 辑 器 区 域 的 标签 页 
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切换 标签 见 Command + Option + 1-9 










打开 光标 所 在 符号 的 帮助 文档 

打开 所 选 符 号 的 帮助 文档 

显示 或 者 隐藏 实用 区 域 

依次 在 各 种 实用 区 域 标签 页 之 间 切 换 
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图 A-1 常用 的 Xcode 快 捷 键 


ik: 该 图 来 源 于 IOWER， 地 址 : http://www.git-tower.com/blog/xcode-cheat-sheet/ o 


A2 代码 月 段 


何 为 代码 片段 ? 我 们 在 Xcode (.m 文 件 的 某 个 方法 中 ) 中 输入 if-else 指 令 ， 这 时 我 们 会 发 现 Xcode 显 示 了 如 图 A-2 所 示 的 自动 完成 窗口 。 


ifelse _ 
ifelse = If=Else Statement 


Execute code when a condition is true, or different coda if the 
condition is false. 





图 A-2 自动 完成 窗口 
敲 下 回 车 后 ，Xcode 就 能 够 提供 带 有 点 位 符 的 代码 结构 。 使 用 这 个 功能 可 以 节约 大 量 的 时 间 ， 让 开发 者 更 轻松 。 


Xcode 中 默认 保存 了 许多 预先 定义 好 的 、 可 以 在 工程 中 使 用 的 代码 片段 。 打 开 “ 实 用 工具 ”区 域 ， 然 后 在 最 下 方 的 模板 区 域 中 打开 代码 片段 (Code Snippets) 选项 卡 ， 如 图 A-3 所 示 。 











| {} C Block typedef - Define a block 





C Inline Block as Variable - 
{ } cave a block to a variable to allow 
ing it as an argumea... 








li e 


8 e 


图 A-3 代码 片段 选项 卡 
在 这 里 面 有 许多 非常 好 用 的 标准 片段 ， 比 如 类 定义 、if-else 语 句 ， 等 等 。 


全 注意 


不 是 所 有 的 代码 片段 都 适合 于 Swift 和 Objective-C， 这 里 面 还 有 C 和 (C++ 的 代码 段 。 此 外 ， 某 个 代码 片段 也 只 能 适用 于 某 个 或 茶 类 语言 ， 比 如 ， 上 面 所 述 的 if-else 语 和 句 就 不 能 够 在 Swift 中 使 用 。 


代码 片段 还 有 一 个 好 处 ， 它 不 仪 是 一 个 所 谓 的 “ 宏 定义 ”语句 而 已 ， 它 存在 一 个 上 下 文 环 境 ， 也 就 是 说 ， 代 码 片 段 会 自动 识别 其 所 在 环境 ， 阻 止 其 放置 在 了 不 对 的 地 方 。 比 如 你 打算 在 @implement 声 
明 中 的 方法 外 键入 if-else 语 句 ， 那 么 Xcode 是 不 会 弹出 提示 的 。 


除了 使 用 “自动 完成 ”的 方法 来 实现 代码 片段 的 方法 外 ， 还 可 以 直接 将 代码 片段 选项 卡 中 的 代码 片段 直接 拖 到 代码 编辑 器 里 面 。 这 是 代码 片段 最 简单 的 使 用 方法 。 


下 一 节 ， 我 们 将 简要 介绍 所 有 的 代码 片段 。 


А21 快速 输入 代码 


1. 只 适用 于 C++ 语言 
C++Class Declaration 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 C++ 类 的 基础 结构 ， 在 其 中 可 以 方便 快速 地 定义 类 中 的 实例 变量 和 成 员 函 数 。 输 入 classdef， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


class class name { 
instance variables 

public: 

member functions 


}; 





C++Class Template 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 一 个 C++ 类 模板 的 基础 结构 。 输 入 templateclass， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








template <template parameters> 
class class name { 
instance variables 
public: 
member functions 


}; 





C++Function Template 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 一 个 C++ 销 数 模 板 的 基础 结构 。 输 入 templatefunction， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





template <template parameters> 
return type function name (function parameters) { 
statements 


























} 
C++Namespace Definition 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 一 个 新 的 命名 空间 ， 还 可 以 扩展 一 个 已 存在 的 命名 空间 。 输 入 namespace， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


namespace namespace name { 
declarations 





} 


C++Try/Catch Block 
这 个 代码 片段 只 能 够 在 函数 里 面 使 用 ， 定 义 了 一 个 Try-Catch 代 码 结构 。 输 入 try， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


try ( 
statements 

) catch (catch parameter) { 
statements 

















C+ * Using Directive 
这 个 代码 片段 很 简单 ， 也 是 很 多 C+ + 程序 所 拥有 的 语句 声明 ， 在 此 不 加 以 袭 述 。 输 入 using， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


using namespace namespace name 





2. 只 适用 于 Objective-C 语 言 


只 适用 于 Objective-C 语 言 的 代码 片段 多 数 情况 下 是 对 API 某 些 方法 的 快速 调用 。 因 此 ， 关 于 这 些 代码 片段 的 具体 作用 和 用 法 ， 本 节 不 会 耗费 太 多 笔墨 来 解释 。 对 这 些 代码 片段 感 兴趣 的 读者 ， 可 以 自行 
前 往 苹 果 开 发 者 网 站 中 进行 查询 。 


Core Data-awakeFromFetch Method 


输入 awakeFromFetch， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (void)awakeFromFetch 


[super awakeFromFetch]; 
code to be executed after the receiver has been fetched 














这 段 代 码 只 在 使 用 了 Core Data 技 术 的 时 候 有 用 ， 此 方法 在 创建 NSManagedObject 对 象 后 调用 。 
Core Data-awakeFromlnsert Method 
输入 awakeFromlnsert， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (void)awakeFromInsert 





[super awakeFromInsert]; 
code to be executed the receiver is first inserted into a managed object context 











这 段 代 码 同 样 也 只 在 使 用 了 Core Data 技 术 时 有 用 ， 此 方法 将 在 数据 对 象 插 入 到 管理 对 象 上 下 文 的 时 候 调 用 。 

Core Data Fetch 

输入 fetch， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

这 段 代 码 十 分 元 长 ， 因 此 这 里 不 予 展示 。 这 段 代码 的 主要 功能 是 实现 了 一 个 完整 的 检索 (Fetch) 操作 ， 同 样 也 只 在 使 用 了 Core Data 技 术 时 有 用 。 

Core Data Property Accessors (Object Type) 

这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 属 性 访问 器 (对 象 类 型 ) ”。 它 主要 是 为 Core Data 中 的 对 象 类 型 的 属性 建立 一 个 getter 和 setter 方 法 。 


Core Data Property Accessors (Scalar Type) 


型 等 这 些 基本 数据 类 型 。 

Core Data Property Validation 

这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 属 性 认证 ”。 它 主要 是 用 来 对 Core Data 属 性 实现 认证 ， 所 谓 认 证 ， 就 是 确认 这 个 属性 是 否 满足 所 规定 的 要 求 。 
Core Data To-Many Relationship Accessors 

这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 对 多 关系 访问 器 ”。 它 主要 是 用 来 为 一 对 多 或 者 多 对 多 关系 实现 添加 和 删除 元 素 的 操作 。 

Enumerate Index Set 


这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “ 枚 举 索 引 集 ”。 它 主要 是 对 NSIndexSet 索 引 集 合 进行 枚 举 。 


代码 原型 如 下 : 








NSUInteger index = [indexSet firstIndex]; 
while (index != NSNotFound) { 
Statements 
index = [indexSet indexGreaterThanIndex:index]; 


























Enumerate Index Set In Reverse 

与 上 一 个 代码 片段 类 似 ， 只 不 过 枚 举 的 方向 相反 了 。 
Enumerated Type Declaration 

输入 enumdef， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








typedef enum : NSUInteger { 
MyEnumValueA, 
MyEnumValueB, 
MyEnumValueC, 
} MyEnum; 























这 个 代码 片段 定义 了 一 个 经 典 C 风 格 的 枚 举 ， 相 信 大 家 都 不 会 陌生 。 
Enumerated Type Declaration (NS ENUM) 
输入 nsenum， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 











typedef NS ENUM(NSUInteger, MyEnum) { 
MyEnumValueA, 
MyEnumValueB, 
MyEnumValueC, 





























}; 





这 个 枚 举 风格 是 iOS 6 之 后 引入 的 宏 ， 实 际 上 这 已 经 成 为 了 Objective-C 经 典 风格 的 枚 举 形式 了 。 


这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 属 性 访问 器 (标量 类 型 ) ”。 它 主要 是 为 Core Data 中 的 标量 类 型 的 属性 建立 一 个 getter 和 setter 方 法 ， 所 亩 “标量 类 型 " 
та 


， 就 是 指 整 型 、 布 


Enumerated Type Declaration (NS OPTIONS) 


输入 nsoptions， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


























代码 原型 如 下 : 

typedef NS OPTIONS (NSUInteger, MyEnum) 
MyEnumValueA = 1 << 0, 
MyEnumValueB = 1 << 1, 
MyEnumValueC = 1 << 2, 


F7 

















这 个 枚 举 风 格 一 般 用 来 定义 位 移 相 关 操 作 的 枚 举 值 。 


Objective-C-compare: Method 


输入 compare， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (NSComparisonResult) compare: (id)other 


return comparison expression; 


这 个 方法 用 于 逐个 比较 字符 ， 比 较 的 结果 放 在 NSComparisonResult 中 。 


Objective-C-dealloc Method 


输入 dealloc， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (void)dealloc 


Statements 





这 个 方法 很 明了 ， 内 人 存 回收 方法 。 


Objective-C debugDescription Method 


输入 debugDescription ， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (NSString *)debugDescription 
{ 











return [NSString stringWithFormat:@"<%@: $p» additional format string", 


这 个 方法 是 开发 者 在 调试 器 中 以 控制 


Objective-C-description Method 


LAAN 
ARAP < 


打印 对 象 时 才 调 用 的 。 


输入 description ， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





[self 








class], selí 


f, additional arguments]; 





- (NSString *)description 





return [NSString stringWithFormat :Q";: 











Format string", arguments]; 





这 个 方法 是 用 于 更 改 打印 信息 的 ， 履 盖 此 方法 会 改变 NSLog 方 法 输出 的 内 容 。 


Objective-C encodeWithCoder: Method 


输入 encodeWithCoder， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (void)encodeWithCoder: (NSCoder *)coder 


[super encodeWithCoder:coder]; 
statements 


这 个 方法 一 般 用 于 实现 NSCoding 协 议 的 类 当中 ， 用 于 归档 。 


Objective-C-init Method 


输入 init， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (instancetype)init 


{ 


self 





= [super init]; 








HE 


(self) { 





} 








statements 





return self; 


这 个 方法 自然 不 用 多 说 ， 用 来 初始 化 方法 。 
Objective-C-initWithCoder: Method 
洽 入 initWithCoder， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (instancetype)initWithCoder: (NSCoder *)coder 





self = [super initWithCoder:coder]; 
if (self) { 
Statements 

















} 


return self; 





与 encodeWithCoder 遥 相 呼 应 ， 用 于 解 包 操作 。 
Objective-C-initWithFrame: Method 
输入 initWithFrame， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








- (instancetype)initWithFrame: (NSRect) frame 




















self = [super initWithPFrame:frame]; 
if (self) { 
Statements 





} 


return self; 





对 UIView 类 的 对 象 尺寸 的 默认 初始 化 行为 进行 更 正 。 
Objective-C-isEqual: and-hash Methods 
前 入 isEqual， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 














- (BOOL)isEqual: (id)other 





























if (other == self) { 
return YES; 

) else if (![super isEqual:other]) { 
return NO; 

) else { 
return comparison expression; 





自 定义 实现 判断 元 素 或 对 象 是 否 相等 的 方法 。 
Objective-C+initialize Method 
渝 入 initialize， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


+ (void)initialize 


i (self == [ClassName class]) { 
Statements 














) 


执行 初始 化 的 类 方法 。 
Objective-C Autoreleasing Block 
输入 @autoreleasepool， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qautoreleasepool { 
statements 


} 

实现 自动 释放 池 的 声明 。 

Objective-C Category 

输入 @interface-category， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qinterface class name (category name) 
Qend 





Objective-C 类 别 的 接口 声明 。 


Objective-C Category Implementation 
输入 @implementation-category， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qimplementation class (category name) 
methods 
Qend 


与 上 面 那 个 方法 遥相呼应 ， 类 别 的 实现 方法 。 
Objective-C Class Declaration 
输入 @interface， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qinterface class name : superclass 
kend 





这 个 很 明显 ， 实 现 类 的 接口 声明 。 
Objective-C Class Extension 
输入 @interface-extension， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qinterface class name () 
Rend 





这 个 是 类 的 扩展 声明 。 
Objective-C Class Implementation 
输入 @implementation， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qimplementation class 
methods 
@епа 


与 类 的 接口 声明 遥相呼应 ， 是 类 的 实现 方法 。 
Objective-C Fast Enumeration 
输入 forin ， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








for (type *object in collection) { 
statements 





) 





对 Objective-C 集 合 类 的 快速 枚 举 方法 ，Objective-C 中 的 集合 类 包括 NSArray、NSDic-tionary、NSSet 等 。 

Objective-C KVO: Observe Value For Keypath 

输入 observeValueForKeyPath ， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

所 谓 KVO， 指 的 是 “Key-Value Observing”， 即 “ 键 - 值 观察 ”机 制 。 简 单 来 说 ， 就 是 当 指 定 的 对 象 属性 被 修改 后 ， 人 允许 对 象 接受 到 通知 的 机 制 。 
这 个 方法 主要 用 于 实现 观察 者 如 何 相应 变化 的 消息 。 

Objective-C KVO: Values affecting key 

输入 keyPathsForValuesAffecting， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

这 个 方法 可 以 让 一 个 键 观察 多 个 属性 值 的 改变 情况 。 

Objective-C Protocol Definition 

输入 @protocol， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


Gprotocol protocol name «NSObject» 
methods 
Qend 








这 个 方法 也 很 明了 ， 声 明 一 个 协议 。 
Objective-C Try-Catch-Finally Block 


输入 @try， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


@try { 
可 能 会 抛 出 异常 的 代码 段 
} 





@саїсһ (NSException *exception) { 


处 理 在 Gtry 代 码 块 中 抛 出 的 异常 


(бо ~ 





finally { 
无 论 是 否 抛 出 异常 ， 这 里 的 代码 都 会 被 执行 


这 段 代码 和 绝 大 多 数 有 异常 捕获 机 制 的 语言 一 样 ， 主 要 是 用 来 捕获 异常 、 处 理 异常 和 抛 出 异常 的 。 
Test Method 
输入 test， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (void)testName { 
Statements 


) 


这 个 方法 一 般 用 在 单元 测试 包 当 中 ， 用 来 测试 某 个 类 的 某 个 功能 。 


3. 只 适用 于 Swift 语言 
Swift Class 


输入 class， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


class name { 
属性 和 方法 
} 


Swift 语言 的 类 声明 。 
Swift Struct 
输入 struct， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


struct name { 
属性 和 方法 
} 


Swift 语言 的 结构 体 声明 。 
Swift Subclass 
输入 class， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


class name: super class { 
属性 和 方法 


带 有 父 类 继承 功能 的 Swift 语言 的 子 类 声明 。 


C Block typedef 


这 个 代码 片段 主要 是 定义 了 一 个 基础 的 闭 包 别名 (typedef) ， 定 义 完 之 后 ， 我 们 就 可 以 在 国 数 、 方 法 、 类 的 参数 类 型 定义 中 ， 直 接 使 用 这 个 别名 来 代替 闭 包 参数 类 型 。 输 入 typedefBlock， 自 动 完 成 
后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 卢 段 原型 如 下 : 





typedef returnType (^name) (arguments); 

一 般 来 说， 这 项 功能 大 多 数 都 用 于 Objective-C 编 写 的 程序 ， 但 由 于 闭 包 是 苹果 为 C、C++ 和 Objective-C 所 提供 的 一 个 扩展 ， 因 此 我 们 将 其 归 类 于 C 类 语言 之 下 。 
关于 闭 包 的 更 多 知识 ， 请 参阅 其 他 资料 。 

C Inline Block as Variable 


够 手动 添加 。 


GG 


这 个 片段 将 一 个 完整 的 闭 包 声明 包装 成 了 一 个 变量 ， 这 样 就 可 以 方便 重用 ， 甚 至 可 以 将 其 当 作 参数 进行 传递 。 这 个 片段 只 和 


代码 片段 原型 如 下 : 


returnType (^blockName) (parameterTypes) = ^(parameters) { 
statements 


}; 


C typedef 
这 个 代码 片段 就 是 一 个 简单 的 别名 定义 语句 ， 为 复杂 的 声明 定义 一 个 简单 的 名 称 。 输 入 typedef， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 卢 段 原型 如 下 : 








typedef existing new; 


Do-While Statement 


输入 dowhile， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


do { 
statements 
} while (condition); 


For Statement 


输入 for， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





for (initialization; condition; increment) { 
statements 





} 


GCD: Dispatch After 

输入 dispatch_after， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

GCD 是 协助 并 发 代码 在 多 核 硬 件 上 执行 的 库 之 一 ， 在 Xcode 上 ， 它 其 实 是 libdispatch 的 指 代 。 简 要 来 说 ，GCD 主 要 用 来 执行 并 行 操作 .。 
当 我 们 需要 延迟 执行 某 个 动作 的 时 候 ， 就 可 以 使 用 dispatch_after 来 完成 ， 它 可 以 让 闭 包 在 等 待 一 段 时 间 后 加 入 到 主 运 行 队列 当中 ， 完 成 操作 。 
关于 GCD 的 更 多 内 容 ， 在 此 就 不 再 歼 述 了 。 

GCD: Dispatch Once 

输入 dispatch_once， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

dispatch_once 函 数 也 属于 GCD 的 一 部 分 ， 该 函数 里 面 的 代码 只 会 被 执行 一 次 ， 并 且 保 证 线程 安全 。 

GCD: Dispatch Source (Timer) 

输入 dispatch_source， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

dispatch_source 用 来 监视 某 些 类 型 事件 ， 当 这 些 事件 发 生 后 ， 它 就 自行 将 闭 包 加 入 到 主 运行 队列 当中 ， 完 成 操作 。 

If Statement 

输入 if， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





if (condition) { 
statements 


If-Else Statement 


输入 ifelse， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





if (condition) { 
statements 

} else { 

statements 

















} 


Struct Declaration 


输入 structdef， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


struct structname { 
struct fields 











}; 


声明 了 一 个 C 语 言 的 结构 体 。 


Switch Statement 


输入 switch， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


switch (expression) 
сазе constant: 
statements 
break; 
default: 
break; 








Union Declaration 
输入 uniondef， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


union union name { 
union fields 





}; 


While Statement 


输入 while， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


while (condition) { 
statements 





} 


А22 ”和 目 定义 代码 片段 

当然 ，Xcode 自 身 提供 的 代码 片段 往往 不 能 满足 广大 开发 者 的 需求 ， 尤 其 是 使 用 Swift 语言 的 开发 者 ， 能 够 使 用 的 代码 片段 更 是 少 得 可 怜 。 所 幸 的 是 ，Xcode 提 供 了 一 个 十 分 强大 的 功能 ， 它 允许 开发 者 
自己 建立 并 管理 一 些 可 重用 的 代码 ， 随 时 随地 在 需要 的 时 候 使 用 。 

我 们 下 面 就 来 以 Swift 的 Extension 为 例 ， 创 建 一 个 自 定 义 的 代码 片段 ， 来 感受 一 下 这 个 功能 的 强大 特性 。 


在 某 个 .swift 文 件 中 ， 创 建 一 个 如 下 所 示 的 extension 扩 展 : 


extension <#ClassName#> { 
var <#PropertyName#>: <#PropertyType#> { 
get { 
return <#Value#> 





set { 
<#Statement#> 
} 
} 
} 
这 个 方法 提供 了 一 个 带 有 计算 属性 的 扩展 ， 然 后 选中 这 个 方法 ， 长 按 然后 将 它 拖 到 “代码 片段 ” 库 当 中 ， 如 图 A-4 所 示 。 这 时 ， 代 码 片段 中 就 会 弹出 如 图 A-5 所 示 的 弹出 框 (如 果 弹 出 框 没 有 显示 ， 可 双 


击 代码 片段 中 新 出 现 的 My Code Snippet) 。 


{ q | C Block typedet - Define a block 
і | asatype. 
———— extension 
var | 
C Inline Block as Variable - 
4 } | Save a block to a variable to allow 


reuse or passing it as an argumoa... 





























图 A-4 将 代码 拖 入 到 代码 库 中 


f X | My Code Snippet 
б сн" 


а 





| extension ClassName 4 
var PropertyName : PropertyType d 
get 4 
return Маша 


} 


сеї 4 
Statement 
) 





图 A-5 自 定 义 代码 片段 


在 这 个 弹出 框 中 ， 我 们 就 可 以 看 到 刚刚 自 定义 的 代码 片段 的 名 称 和 具体 代码 段 ， 但 是 这 还 远 远 达 不 到 我 们 的 要 求 。 因 此 ， 我 们 单 击 弹出 框 的 Edit 按 钮 ， 如 图 A-6 所 示 。 具 体 选 项 说 明 如 下 。 











Platform | All S| Language | Swift y] 
Сотрівзоп Shortzut 
Completion Scopes | Top Level ^+ 一 


extension ClassName { 


var PropertyMame: PropertyType 1 
get 1 


return Value 
} 
set { 
А Statement 





图 A-6 代码 片段 配置 


` Tide: 这 里 你 可 以 给 代码 段 设置 一 个 合适 的 标题 。 在 这 个 例子 里 ， 我 们 命名 它 为 Swift Extensions 


我 们 设置 它 的 值 为 “Swift 扩展 ”。 


Summary: 这 里 是 这 个 代码 的 简要 描述 信息 
Platform: 选择 合适 的 platform，iOS 或 者 MacOS。 当 然 ， 如 果 你 想 保留 默认 值 的 话 ， 也 没什么 关系 。 
默认 情况 下 ， 显 示 的 语言 是 当前 代码 所 使 用 的 语言 
Completion Shortcut: 这 是 个 非常 有 用 的 功能 ， 因 为 可 以 指定 一 个 特定 的 关键 值 ， 每 次 在 编辑 器 里 输入 这 个 值 ， 它 就 会 被 代码 段 给 蔡 换 。 这 里 我 们 设置 关键 值 为 extension。 


默认 的 Xcode 不 符合 自己 的 使 用 


Language: 在 这 个 菜单 里 你 设置 代码 段 的 语言 
: Completion Scopes: 在 这 里 实际 上 是 定义 了 代码 段 的 适用 范围 ， 决 定 其 应 该 是 在 类 里 还 是 方法 里 。 使 用 旁边 的 加 号 和 减 号 按钮 ， 可 以 添加 或 者 删除 适用 范围 
Abe 
H 
觉得 


点 击 Done 之 后 ， 我 们 自 定义 的 代码 片段 就 创建 成 功 了 ， 之 后 我 们 可 以 在 代码 中 输入 extension 就 可 以 看 到 我 们 自 定义 的 代码 片段 了 。 
我 们 就 可 以 添加 更 多 的 方法 ， 将 它们 分 开 成 为 一 个 个 独立 的 代码 段 。 尤 其 是 对 于 一 些 特殊 的 AP| 或 者 第 三 方 SDK 来 说 ， 可 能 每 次 都 要 实现 一 大 段 类 似 的 代码 ， 那 么 将 这 些 代 码 制 作成 代码 片 


借助 此 功能 ， 
段 可 以 加 快 开发 者 编写 代码 的 速度 ， 节 省 大 量 的 时 间 。 
Xcode 和 OS X 平 台 上 其 他 应 用 不 同 ， 它 拥有 非常 多 的 设置 项 ， 多 到 令 人 发 指 的 地 步 。 这 主要 是 为 开发 者 们 准备 的 ， 因 为 DIY 精 神 是 开发 者 的 核心 所 在 ， 开 发 者 如 果 


A3 Xcode 设置 


习惯 ,那么 可 以 对 Xcode 进行 配置 ， 让 它 变 成 “个 性 化 ”的 开发 工具 。 
要 进入 Xcode 设置 界面 ， 单 击 菜单 栏 左 上 角 的 Xcode， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Preference， 或 者 干脆 使 用 快捷 键 “Command+， 


通用 
PU 
Gereral 
е Controli Downloads Locations 


General Accounts Behaviors Mavigation Fonts & Calors Text Editing Key Bindings Sourc 


借助 Xcode 的 配置 ， 我 们 可 以 定制 用 于 调用 每 一 个 Xxcode 命 令 和 动作 的 快捷 键 ， 重 新 组 织 编译 过 程 ， 添 加 工具 ， 更 改 字体 等 各 种 功能 


Issues 


: Ё Show live issues 
| | Continue building after errors 


Locked Files: | | Automatically unlock files 


Find Navigator Detail 
Up to Three Lines 


Issue Navigator Detail 
Reset "Don't Ask Me" Warnings 


Dialog Warnings 
图 A-7 通用 选项 卡 
为 ， 选 中 此 选项 后 ，Xcode 会 强行 继续 编译 过 程 。 


lssues 选 项 主要 是 定义 了 Xcode 对 于 “问题 ”的 处 理 方式 。Show live issues (显示 当前 问题 ) 用 来 设置 Xcode 是 否 实时 检测 当前 文件 中 存在 的 问题 ， 如 果 关 闭 了 此 选项 ，Xcode 就 不 会 进行 实时 检测 错 
译 行 





显示 空间 。 


误 。Continue building after errors (出 现 错误 后 仍 继续 编译 ) 选项 ， 上 默认 情况 下 ，Xcode 在 发 现 错误 后 ， 会 立刻 停止 编 
NEZJNÉE: 


Automatically unlock files (自动 解锁 文件 ) : Xcode 本 身 有 锁定 文件 的 功能 ， 当 用 户 正在 Xcode 对 某 文 件 进行 更 改 时 ，Xcode 就 会 锁定 该 文件 ， 防 止 其 被 其 他 工具 修改 。 选 中 此 选项 后 ，Xcode 将 会 


根据 需求 自动 解锁 文件 ， 让 其 他 工具 也 能 够 修改 正在 Xcode 当 中 编辑 的 文件 。 
Find Navigator Detail (搜索 导航 器 细节 ) : 定义 了 搜索 导航 器 的 显示 细节 ， 可 以 选择 搜索 到 的 项 目 可 以 占据 多 少 行 的 
定义 了 问题 导航 器 的 显示 细节 ， 可 以 选择 当前 问题 可 以 占据 多 少 行 的 显示 空间 。 
告 选 项 ， 让 其 能 够 再 次 弹出 。 


Issue Navigator Detail (问题 导航 器 细节 ) 
Dialog Warnings (对 话 框 敬告) : 这 个 选项 可 以 重 置 Xcode 中 所 有 “不 要 再 询问 我 (Don' t Ask Me) ”的 警告 选项 


А.3.2 ЖАР 
账户 (Accounts) 选项 卡 的 界面 如 图 A-8 所 示 ， 这 个 选项 卡 主要 是 用 来 管理 苹果 开发 者 账号 以 及 Git 相 关 的 账户 信息 。 


Accounts 
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图 A-8 账户 选项 卡 
这 个 界面 很 通俗 易 懂 ， 左 下 角 分 别 有 三 个 按钮 ， 分 别 用 来 “添加 账户 ”、“ 删 除 账户 ”以 及 “设置 账户 ”。 


“添加 账户 ”可 以 添加 苹果 开发 者 账号 、 资 源 仓库 以 及 服务 器 。 选 择 “ 添 加 开发 者 账号 ”的 话 ， 输 入 用 户 名 和 密码 后 即 可 加 入 新 的 账户 。 选 择 “ 添 加 资源 仓库 ”， 输 入 资源 仓库 的 地 址 之 后 ， 再 输入 相 
天 配置 即 可 加 入 新 的 资源 仓库 。 选 择 “ 添 加 服务 器 ”， 选 择 本 机 Mac 上 搭建 的 服务 器 ， 即 可 完成 添加 。 


“设置 账户 ”的 选项 只 允许 开发 者 导入 和 导出 开发 者 配置 ， 当 开发 者 需要 转移 自己 的 相关 设置 时 ， 这 个 选项 是 非常 有 效 的 。 
A.3.3 行为 


íT» (Behaviors) 选项 卡 的 界面 如 图 A-9 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 绝 大 多 数 的 Xcode 的 行为 配置 。 
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图 A-9 ”行为 选项 卡 


整体 上 ， 行 为 选项 卡 分 为 7 个 部 分 ， 分 别 是 编译 (Build) 部分、 测试 (Testing) 部 分 、 运 行 (Running) 部 分 、GPU 帧 捕获 (GPU Frame Capture) 部 分 、 搜 索 (Search) 部 分 、 自 动 集成 (Bots) 
部 分 以 及 文件 (File) 部 分 。 


每 个 部 分 又 依次 分 为 了 各 个 阶段 ， 比 如 说 编译 部 分 就 分 为 了 开始 (Starts) 阶段 、 发 现 新 问题 (Generates new issues) 阶段 、 成 功 (Succeeds) 阶段 以 及 失败 (Fails) 阶段 。 
对 于 每 一 个 阶段 ， 都 可 以 依次 进行 相应 的 行为 配置 ， 如 下 所 示 : 


Play sound. (播放 声音 ) : 设置 这 个 选项 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 播 放 一 个 自 定义 的 声音 ， 来 提醒 开发 者 程序 进行 到 了 何 种 阶段 。 声 音 可 以 选择 系统 自 带 的 几 种 声音 ， 也 可 以 自己 自行 
选择 。 


: Speak announcement using. (使 用 …… 宣 读 ) : 设置 这 个 选项 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 使 用 系统 自 带 的 菜 个 “声音 ”来 为 开发 者 播报 当前 程序 出 于 何 种 阶段 。 
- Notify using bezel or system notifacation (使 用 系统 通知 或 者 提示 框 来 通知 ) : 勾 选 这 个 选项 后 ， 当 Xcode 执行 到 该 选项 的 时 候 ， 就 弹出 一 个 通知 来 提醒 开发 者 。 
· Bounce Xcode icon in Dock if application inactive. ( 若 应 用 处 于 未 活动 状态 ， 那 么 就 在 Dock 中 让 图 标 跳 动 ) : 这 个 选项 简单 易 懂 ,一般 情况 下 主要 是 用 来 提醒 开发 者 。 


+ Showhttp://www.hzcoutse.com/resoutce/readBook?path=/opentesources/teach_ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... (显示 ) : Show 之 类 的 6 个 选项 ， 主 要 设 定 了 当 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 


候 ， 要 显示 还 是 隐藏 哪些 导航 栏 、 哪 些 窗 格 等 。 
: Navigate to (FZ) : 设置 这 个 选项 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 跳 转 至 第 一 条 新 发 现 的 问题 还 是 当前 的 日 志 。 
` Run (运行 ) : 设置 这 个 选项 ， 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 执 行 选项 所 设 定 的 Apple Script 脚 本 。 


: Create snapshot. (创建 快照 ) : 设置 这 个 选项 ， 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 创 建 一 个 快照 ， 保 存 当 前 状态 。 


A.3.4 导航 


导航 (Navigation) 选项 卡 的 界面 如 图 A-10 所 示 ， 这 个 选项 卡 配 置 了 Xcode 导航 区 域 的 相关 设置 。 
选项 说 明 如 下 : 
Activation (活动 ) : 这 个 选项 的 含义 是 : 当 打 开 某 个 标签 页 或 者 窗口 的 时 候 ， 让 其 保持 活动 状态 。 
: Navigation (导航 ) : 这 个 选项 可 以 选择 在 使 用 导航 区 域 的 时 候 ， 是 用 “Primaty Editor (主编 辑 器 ) ”还 是 “Focused Editor (助理 编辑 器 ) ”来 打开 新 的 导航 文件 。 


- Optional Navigation: 这 个 选项 可 以 选择 当 使 用 Optional 键 来 进行 导航 的 时 候 ， 是 使 用 同一 个 助理 编辑 器 打开 ， 还 是 使 用 另 一 个 助理 编辑 器 打开 ， 抑 或 是 使 用 另 一 个 标签 页 或 另 一 个 窗口 打开 。 
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图 A-10 ”导航 选项 卡 


: Double Click Navigation: 这 个 选项 可 以 选择 当 使 用 双击 来 进行 导航 的 时 候 ， 是 使 用 另 一 个 标签 页 打开 ， 还 是 使 用 另 一 个 窗口 打开 ， 或 者 让 其 和 单 击 的 操作 相同 。 


A.3.5 字体、 颜色 
字体 & 颜 色 (Fonts&Colors) 选项 卡 的 界面 如 图 A-11 所 示 ， 这 个 选项 卡 配 置 了 代码 编辑 器 的 样式 。 
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图 A-11 字体 & 颜 色 选 项 卡 


Xcode 已 经 为 我 们 提供 了 9 种 样式 ， 如 果 不 喜 欢 这 些 样式 ， 还 可 以 修改 这 些 样式 ， 甚 至 新 建 一 个 属于 自己 的 样式 。 这 个 选项 卡 可 以 设置 背景 颜色 、 字 体 大 小 、 字 体 颜色 以 及 代码 着 色 的 相应 颜色 。 


字体 & 颜 色 选 项 卡 的 配置 影响 源 代 码 编辑 器 和 控制 台 的 显示 样式 。 


A.3.6 文本 编辑 


文本 编辑 (Text Editing) 选项 卡 的 界面 如 图 A-12 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 代码 编辑 器 的 行为 。 
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图 A-12 文本 编辑 选项 卡 
文本 编辑 选项 卡 分 为 编辑 (Editing) 和 缩 进 (Indentation) 两 个 模块 。 
在 编辑 模块 中 ， 我 们 可 以 设置 如 下 选项 : 
: Line numbers ( 行 号 ) : 用 来 设置 是 否 在 代码 的 左 侧 显 示 该 代码 所 在 的 行 


: Code folding ribbon (4X2 deo) : 属于 同一 个 级 别 的 代码 段 ， 都 会 在 其 左 侧 用 一 个 灰 度 不 同 的 色 带 来 显示 。 灰 度 相 同 的 代码 段 表 示 其 属于 一 个 类 别 ， 类 别 越 深 ， 则 灰 度 的 亮度 越 高 。 这 个 选项 用 来 
设置 这 个 色 带 是 否 显示 


: Focus code blocks on hover. (ЖАВ ХА) : 这 个 功能 在 鼠标 是 停 在 某 一 个 代码 段 的 “ 折 梧 带 ”上 时 ， 以 一 个 抵 形 边框 来 聚焦 该 代码 所 在 的 类 别 。 


: Page guide at column (页 面 的 最 大 行 长 ) : 设 定 代码 编辑 器 中 一 行 最 多 有 几 个 字符 ， 如 果 超 过 这 个 最 大 行 长 ， 那 么 编辑 器 将 会 自动 换行 。 


: Highlight instances of selected symbol (高 亮 选中 的 符号 ) : 高 亮 显 示 的 符号 是 以 一 条 虚线 显示 的 ， 标 记 该 符号 是 一 个 有 特殊 意义 的 符号 。 下 面 的 Delay (GR) ， 可 以 设 定 等 待 多 少 稍 ， 这 个 高 亮 效 果 才 
: Suggest Completions while typing (输入 时 显示 代码 提示 ) : 这 个 选项 选中 后 ， 将 会 在 输入 代码 的 过 程 中 ， 显 示 提 示 。 


- Use Escape key to show completion suggestions (使 用 ESC 来 显示 代码 提示 ) 
: Automatically insert closing braces (“) " ) (自动 插入 结束 符 ) 


: Enable type-ovet completions (启用 结束 符 自 动 完 成 ) : 选中 这 个 选项 之 后 ， 当 我 们 键入 一 个 左 向 标点 符号 之 后 ， 比 如 ，“{”、 “(” ,Xcode 就 会 自动 显示 一 个 其 对 应 的 右 向 标点 符号 ， 比 如 对 应 
的 “) ”、“}”， 类 似 于 自动 完成 。 在 完成 这 个 符号 之 前 ,我们 可 以 在 这 个 符号 之 前 输入 任意 的 字符 ， 而 不 用 担心 这 个 结束 符 被 蔡 换 挤 。 


- Automatically balance brackets in Objective-C method calls (自动 调整 Objective-C 方 法 调用 中 的 括号 ) 
- Automatically trim trailing whitespace (自动 移 除 代码 两 侧 的 空格 ) : 下 一 个 选项 让 自动 移 除 空格 功能 也 包括 了 “空白 行 ”， 不 过 空白 行 并 不 会 被 移 除 ， 只 是 里 面 的 空格 会 被 移 除 。 
剩 下 的 选项 是 设 定 文本 的 编码 方式 和 文件 的 结尾 标志 符 。 
在 缩 进 模块 中 ， 我 们 可 以 设置 如 下 选项 : 


. Prefer indent using. (选用 …'… 进 行 排版 ) ; 这 个 选项 设置 了 每 次 自动 缩 进 使 用 空格 还 是 制 表 符 。 


然后 可 以 设置 制 表 符 (Tab) 和 缩 进 (Indent) 的 空格 数 (width) 。 


接着 可 以 设置 制 表 符 的 行为 ， 是 第 一 次 敲 击 自动 缩 进 (Indents in leading whitespace) ， 还 是 一 直 自 动 缩 进 (Indents always) ， 抑 或 是 制 表 符 缩 进 (Inserts tab character) 。 


这 几 个 行为 的 区 别 


是 ， 第 一 次 敲 击 自动 缩 进 ， 只 有 在 第 一 次 对 某 一 行使 用 制 表 符 的 时 候 ，Xcode 才 会 自动 将 该 行 代码 缩 进 到 合适 位 置 ， 之 后 制 表 符 都 将 行使 制 表 符 的 标准 行为 ;而 一 直 自 动 缩 进 ， 则 就 不 会 有 行使 制 表 符 的 功 
能 ; 制 表 符 缩 进 则 没有 自动 缩 进 的 功能 

. Line wrapping (换行 ) : 换行 可 以 设置 是 否 允 许 换 行 ， 如 果 允 许 的 话 ， 还 可 以 设 定 换行 之 后 的 行 的 缩 进 字符 长 度 。 

- Syntax-aware indenting (语法 换行 ) : 根据 语法 来 自动 决定 换行 的 行为 。 

- Automatic indent for (自动 缩 进 ) : 设 定 哪些 符号 可 以 执行 自动 缩 进 功能 
A.3.7 HER 


快捷 键 (Key Bindings) 选项 卡 的 界面 如 图 A-13 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 Xcode 的 快捷 键 。 
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图 A-13 ”快捷 键 选 项 卡 


本 书 附 录 A.1 节 介绍 了 不 少 的 快捷 键 ， 但 是 那 只 是 Xcode 默 认 的 快捷 键 方式 ， 如 果 你 对 默认 配置 不 满意 ， 就 可 以 来 这 个 选项 卡 中 自 定义 某 个 操作 的 快捷 键 。 


需要 提醒 的 是 ， 在 修改 快捷 键 的 时 候 ， 请 新 建 一 个 “ 键 绑 定 集 ” (Key Bindings Set) ， 以 防 如 果 做 出 了 什么 不 满意 或 者 错误 的 修改 ， 还 有 后 悔 的 机 会 。 


如 果 修 改 的 快捷 键 有 冲突 的 话 ， 选 项 界面 会 显示 一 个 黄色 警示 标志 ， 单 击 这 个 警示 标志 可 以 快速 定位 到 有 冲突 的 快捷 键 上 。 


A.3.8 е 


源 代码 管理 (Source Control) 选项 卡 的 界面 如 图 A-14 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 代码 源 的 相关 设置 ， 说 明 如 下 : 
- Enable Source Control (启用 源 代 码 管 理 ) : 这 个 选项 决定 了 “ 源 代 码 管理 ”这 个 功能 是 否 可 用 。 


· Refresh local status automatically (自动 刷新 本 地 状态 ) : 这 个 选项 决定 了 本 地 的 代码 源 是 否 会 自动 刷新 ， 也 就 是 自动 更 新 。 


























Source Control 
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图 A-14 ” 源 代 码 管理 选项 卡 
- Refresh server status automatically (自动 刷新 远程 服务 器 状态 ) : 这 个 选项 决定 了 远程 代码 源 中 的 代码 源 是 否 会 自动 保存 ， 自 动 更 新 。 
: Add and remove files automatically ( 自动 添加 和 移 除 文件 ) : 当 本 地 或 者 远程 代码 库 更 新 后 ，Xcode 会 自动 添加 和 移 除 本 地 项 目 所 没有 的 文件 。 


.Show local revision onhttp://www.hzcourse.com/resource/readBook?path=/openresources/teach_ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/...side (在 …… 侧 显 示 本 地 版 本 ) : 在 执行 代码 源 提交 更 改 的 时 
候 ， 这 个 选项 决定 了 本 地 的 版 本 在 哪 一 侧 出 现 ， 一 般 出 现在 左 侧 。 


A.3.9 下 载 
下 载 (Downloads) 选项 卡 的 界面 如 图 A-15 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 Xcode 参考 文档 等 附加 项 的 下 载 管 理 。 
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BA-5 ”下载 选项 卡 


在 这 个 选项 卡 中 ， 可 以 设置 下 载 SDK 组 件 (Components) 以 及 参考 文档 (Documentation) ， 从 中 可 以 选择 下 载 何 种 版 本 的 附加 项 ， 还 可 以 选择 下 载 iOs 7.1~iOS 8.3 版 本 的 模拟 器 ， 下 载 iOS 8.3 以 
及 OS X 10.10.3 的 离线 参考 文档 。 当 然 ， 对 于 Xcode 6.4 来 说 ， 它 内 部 已 经 包含 了 iOs 8.4, OS X 10.10.4, Xcode 6.4 的 模拟 器 和 参考 文档 了 。 


A.3.10 位 置 


位 置 (Locations) 选项 卡 的 界面 如 图 A-16 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 一 些 常用 操作 的 路 径 ， 选 项 说 明 如 下 : 
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Derived Data: | Defaut — Es 
FUgerz'Saemperldem/Librany/Developaer/xoodeD-er vedData § | Advanced... | 


Snapshots: Default | 
AdsersSernperldem/l ihrany/Deweslpsrxoade^snapshnots © 


Archives: | . Default H 


A:sersSamperlaem/library/DeeIper/Eoade'Archives @ 


Command Line Tools: | Xcode 6.4 (BE35b) 
/^oplicatiang/Xcode.anp @ 
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sating арома or use 'xcode-galact Tram the commarnad ane 





图 A-16 ”位置 选 项 卡 
Derived Data (缓存 文件 ) : 这 个 地 方 存储 了 Xcode 在 运行 过 程 中 产生 的 缓存 文件 。 
: Snapshots. (快照 ) : 这 个 地 方 存 放 了 Xcode“ 应 用 快照 ” 
: Archives (打包 文件 ) : 这 个 地 方 存放 了 成 功 打 包 后 的 文件 。 
· Command Line Tools (命令 行 工 具 ) : 如 果 我 们 有 多 个 Xcode 版 本 ， 那 么 就 可 以 在 这 里 选择 Xcode 用 哪 一 个 版 本 的 命令 行 工 具 来 执行 程序 。 


对 于 Source Trees ( 源 代码 树 ) 来 说 ， 在 这 里 可 以 定义 一 些 路 径 的 别名 。 比 如 ， 我 们 想 使 用 /Documents/Games/cocos-2d-x 目 录 下 的 资源 ， 那 么 可 以 如 图 A-17 所 示 来 设置 。 


Locations Source Tress 





图 A-17 源 代码 树 


然后 ， 我 们 就 可 以 在 项 目 设 置 的 编译 设置 中 ， 用 $ (COCOS2DX-ROOT) 来 使 用 这 个 目录 了 。 


随身 饥 袁 一 一 附录 
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Xcode 中 许多 快捷 键 可 以 使 编程 变 得 更 为 方便 、 快 速 ， 熟 练 掌握 这 些 常用 的 快捷 键 ， 不 但 可 以 在 外 行 面前 展现 “强大 ”的 能 力 ， 而 且 还 确实 能 够 提高 工作 效率 。 
图 A-1 以 最 直观 的 方式 列 出 了 Xcode 的 快捷 键 ， 其 对 Xcode 进行 了 分 区 ， 并 有 集中 地 列 出 了 相关 区 域 中 使 用 到 的 快捷 键 。 
表 A-1 是 对 图 A-1 的 详细 说 明 。 


ЖА-1 Xcode 常用 快捷 键 及 说 明 


作 HB 
在 某 文件 中 进行 搜索 
| 文件 内 搜索 与 替换 Command + Option + F ТЕЛ Ж РДЕ Ж E 
а 打开 搜索 导航 器 ， 在 项 目 中 进行 搜索 
项 目 内 搜索 与 替换 打开 搜索 导航 器 。 在 项 目 中 进行 搜索 与 替换 
eb 新 建 一 个 主编 辑 器 区 域 的 标签 页 
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打开 光标 所 在 符号 的 帮助 文档 

打开 所 选 符 号 的 帮助 文档 

显示 或 者 隐藏 实用 区 域 

依次 在 各 种 实用 区 域 标签 页 之 间 切 换 
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图 A-1 常用 的 Xcode 快 捷 键 


ik: 该 图 来 源 于 IOWER， 地 址 : http://www.git-tower.com/blog/xcode-cheat-sheet/ o 


A2 代码 月 段 


何 为 代码 片段 ? 我 们 在 Xcode (.m 文 件 的 某 个 方法 中 ) 中 输入 if-else 指 令 ， 这 时 我 们 会 发 现 Xcode 显 示 了 如 图 A-2 所 示 的 自动 完成 窗口 。 


ifelse _ 
ifelse = If=Else Statement 


Execute code when a condition is true, or different coda if the 
condition is false. 





图 A-2 自动 完成 窗口 
敲 下 回 车 后 ，Xcode 就 能 够 提供 带 有 点 位 符 的 代码 结构 。 使 用 这 个 功能 可 以 节约 大 量 的 时 间 ， 让 开发 者 更 轻松 。 


Xcode 中 默认 保存 了 许多 预先 定义 好 的 、 可 以 在 工程 中 使 用 的 代码 片段 。 打 开 “ 实 用 工具 ”区 域 ， 然 后 在 最 下 方 的 模板 区 域 中 打开 代码 片段 (Code Snippets) 选项 卡 ， 如 图 A-3 所 示 。 











| {} C Block typedef - Define a block 





C Inline Block as Variable - 
{ } cave a block to a variable to allow 
ing it as an argumea... 








li e 
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图 A-3 代码 片段 选项 卡 
在 这 里 面 有 许多 非常 好 用 的 标准 片段 ， 比 如 类 定义 、if-else 语 句 ， 等 等 。 


全 注意 


不 是 所 有 的 代码 片段 都 适合 于 Swift 和 Objective-C， 这 里 面 还 有 C 和 (C++ 的 代码 段 。 此 外 ， 某 个 代码 片段 也 只 能 适用 于 某 个 或 茶 类 语言 ， 比 如 ， 上 面 所 述 的 if-else 语 和 句 就 不 能 够 在 Swift 中 使 用 。 


代码 片段 还 有 一 个 好 处 ， 它 不 仪 是 一 个 所 谓 的 “ 宏 定义 ”语句 而 已 ， 它 存在 一 个 上 下 文 环 境 ， 也 就 是 说 ， 代 码 片 段 会 自动 识别 其 所 在 环境 ， 阻 止 其 放置 在 了 不 对 的 地 方 。 比 如 你 打算 在 @implement 声 
明 中 的 方法 外 键入 if-else 语 句 ， 那 么 Xcode 是 不 会 弹出 提示 的 。 


除了 使 用 “自动 完成 ”的 方法 来 实现 代码 片段 的 方法 外 ， 还 可 以 直接 将 代码 片段 选项 卡 中 的 代码 片段 直接 拖 到 代码 编辑 器 里 面 。 这 是 代码 片段 最 简单 的 使 用 方法 。 


下 一 节 ， 我 们 将 简要 介绍 所 有 的 代码 片段 。 


А21 快速 输入 代码 


1. 只 适用 于 C++ 语言 
C++Class Declaration 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 C++ 类 的 基础 结构 ， 在 其 中 可 以 方便 快速 地 定义 类 中 的 实例 变量 和 成 员 函 数 。 输 入 classdef， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


class class name { 
instance variables 

public: 

member functions 


}; 





C++Class Template 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 一 个 C++ 类 模板 的 基础 结构 。 输 入 templateclass， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








template <template parameters> 
class class name { 
instance variables 
public: 
member functions 


}; 





C++Function Template 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 一 个 C++ 销 数 模 板 的 基础 结构 。 输 入 templatefunction， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





template <template parameters> 
return type function name (function parameters) { 
statements 


























} 
C++Namespace Definition 
这 个 代码 片段 简单 定义 了 一 个 新 的 命名 空间 ， 还 可 以 扩展 一 个 已 存在 的 命名 空间 。 输 入 namespace， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


namespace namespace name { 
declarations 





} 


C++Try/Catch Block 
这 个 代码 片段 只 能 够 在 函数 里 面 使 用 ， 定 义 了 一 个 Try-Catch 代 码 结构 。 输 入 try， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


try ( 
statements 

) catch (catch parameter) { 
statements 

















C+ * Using Directive 
这 个 代码 片段 很 简单 ， 也 是 很 多 C+ + 程序 所 拥有 的 语句 声明 ， 在 此 不 加 以 袭 述 。 输 入 using， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


using namespace namespace name 





2. 只 适用 于 Objective-C 语 言 


只 适用 于 Objective-C 语 言 的 代码 片段 多 数 情况 下 是 对 API 某 些 方法 的 快速 调用 。 因 此 ， 关 于 这 些 代码 片段 的 具体 作用 和 用 法 ， 本 节 不 会 耗费 太 多 笔墨 来 解释 。 对 这 些 代码 片段 感 兴趣 的 读者 ， 可 以 自行 
前 往 苹 果 开 发 者 网 站 中 进行 查询 。 


Core Data-awakeFromFetch Method 


输入 awakeFromFetch， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (void)awakeFromFetch 


[super awakeFromFetch]; 
code to be executed after the receiver has been fetched 














这 段 代 码 只 在 使 用 了 Core Data 技 术 的 时 候 有 用 ， 此 方法 在 创建 NSManagedObject 对 象 后 调用 。 
Core Data-awakeFromlnsert Method 
输入 awakeFromlnsert， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (void)awakeFromInsert 





[super awakeFromInsert]; 
code to be executed the receiver is first inserted into a managed object context 











这 段 代 码 同 样 也 只 在 使 用 了 Core Data 技 术 时 有 用 ， 此 方法 将 在 数据 对 象 插 入 到 管理 对 象 上 下 文 的 时 候 调 用 。 

Core Data Fetch 

输入 fetch， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

这 段 代 码 十 分 元 长 ， 因 此 这 里 不 予 展示 。 这 段 代码 的 主要 功能 是 实现 了 一 个 完整 的 检索 (Fetch) 操作 ， 同 样 也 只 在 使 用 了 Core Data 技 术 时 有 用 。 

Core Data Property Accessors (Object Type) 

这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 属 性 访问 器 (对 象 类 型 ) ”。 它 主要 是 为 Core Data 中 的 对 象 类 型 的 属性 建立 一 个 getter 和 setter 方 法 。 


Core Data Property Accessors (Scalar Type) 


型 等 这 些 基本 数据 类 型 。 

Core Data Property Validation 

这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 属 性 认证 ”。 它 主要 是 用 来 对 Core Data 属 性 实现 认证 ， 所 谓 认 证 ， 就 是 确认 这 个 属性 是 否 满足 所 规定 的 要 求 。 
Core Data To-Many Relationship Accessors 

这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 对 多 关系 访问 器 ”。 它 主要 是 用 来 为 一 对 多 或 者 多 对 多 关系 实现 添加 和 删除 元 素 的 操作 。 

Enumerate Index Set 


这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “ 枚 举 索 引 集 ”。 它 主要 是 对 NSIndexSet 索 引 集 合 进行 枚 举 。 


代码 原型 如 下 : 








NSUInteger index = [indexSet firstIndex]; 
while (index != NSNotFound) { 
Statements 
index = [indexSet indexGreaterThanIndex:index]; 


























Enumerate Index Set In Reverse 

与 上 一 个 代码 片段 类 似 ， 只 不 过 枚 举 的 方向 相反 了 。 
Enumerated Type Declaration 

输入 enumdef， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








typedef enum : NSUInteger { 
MyEnumValueA, 
MyEnumValueB, 
MyEnumValueC, 
} MyEnum; 























这 个 代码 片段 定义 了 一 个 经 典 C 风 格 的 枚 举 ， 相 信 大 家 都 不 会 陌生 。 
Enumerated Type Declaration (NS ENUM) 
输入 nsenum， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 











typedef NS ENUM(NSUInteger, MyEnum) { 
MyEnumValueA, 
MyEnumValueB, 
MyEnumValueC, 





























}; 





这 个 枚 举 风格 是 iOS 6 之 后 引入 的 宏 ， 实 际 上 这 已 经 成 为 了 Objective-C 经 典 风格 的 枚 举 形式 了 。 


这 个 代码 片段 似乎 没有 快捷 输入 的 方式 ， 名 为 “Core Data 属 性 访问 器 (标量 类 型 ) ”。 它 主要 是 为 Core Data 中 的 标量 类 型 的 属性 建立 一 个 getter 和 setter 方 法 ， 所 亩 “标量 类 型 " 
та 


， 就 是 指 整 型 、 布 


Enumerated Type Declaration (NS OPTIONS) 


输入 nsoptions， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


























代码 原型 如 下 : 

typedef NS OPTIONS (NSUInteger, MyEnum) 
MyEnumValueA = 1 << 0, 
MyEnumValueB = 1 << 1, 
MyEnumValueC = 1 << 2, 


F7 

















这 个 枚 举 风 格 一 般 用 来 定义 位 移 相 关 操 作 的 枚 举 值 。 


Objective-C-compare: Method 


输入 compare， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (NSComparisonResult) compare: (id)other 


return comparison expression; 


这 个 方法 用 于 逐个 比较 字符 ， 比 较 的 结果 放 在 NSComparisonResult 中 。 


Objective-C-dealloc Method 


输入 dealloc， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (void)dealloc 


Statements 





这 个 方法 很 明了 ， 内 人 存 回收 方法 。 


Objective-C debugDescription Method 


输入 debugDescription ， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (NSString *)debugDescription 
{ 











return [NSString stringWithFormat:@"<%@: $p» additional format string", 


这 个 方法 是 开发 者 在 调试 器 中 以 控制 


Objective-C-description Method 


LAAN 
ARAP < 


打印 对 象 时 才 调 用 的 。 


输入 description ， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





[self 








class], selí 


f, additional arguments]; 





- (NSString *)description 





return [NSString stringWithFormat :Q";: 











Format string", arguments]; 





这 个 方法 是 用 于 更 改 打印 信息 的 ， 履 盖 此 方法 会 改变 NSLog 方 法 输出 的 内 容 。 


Objective-C encodeWithCoder: Method 


输入 encodeWithCoder， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (void)encodeWithCoder: (NSCoder *)coder 


[super encodeWithCoder:coder]; 
statements 


这 个 方法 一 般 用 于 实现 NSCoding 协 议 的 类 当中 ， 用 于 归档 。 


Objective-C-init Method 


输入 init， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (instancetype)init 


{ 


self 





= [super init]; 








HE 


(self) { 





} 








statements 





return self; 


这 个 方法 自然 不 用 多 说 ， 用 来 初始 化 方法 。 
Objective-C-initWithCoder: Method 
洽 入 initWithCoder， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





- (instancetype)initWithCoder: (NSCoder *)coder 





self = [super initWithCoder:coder]; 
if (self) { 
Statements 

















} 


return self; 





与 encodeWithCoder 遥 相 呼 应 ， 用 于 解 包 操作 。 
Objective-C-initWithFrame: Method 
输入 initWithFrame， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








- (instancetype)initWithFrame: (NSRect) frame 




















self = [super initWithPFrame:frame]; 
if (self) { 
Statements 





} 


return self; 





对 UIView 类 的 对 象 尺寸 的 默认 初始 化 行为 进行 更 正 。 
Objective-C-isEqual: and-hash Methods 
前 入 isEqual， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 














- (BOOL)isEqual: (id)other 





























if (other == self) { 
return YES; 

) else if (![super isEqual:other]) { 
return NO; 

) else { 
return comparison expression; 





自 定义 实现 判断 元 素 或 对 象 是 否 相等 的 方法 。 
Objective-C+initialize Method 
渝 入 initialize， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


+ (void)initialize 


i (self == [ClassName class]) { 
Statements 














) 


执行 初始 化 的 类 方法 。 
Objective-C Autoreleasing Block 
输入 @autoreleasepool， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qautoreleasepool { 
statements 


} 

实现 自动 释放 池 的 声明 。 

Objective-C Category 

输入 @interface-category， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qinterface class name (category name) 
Qend 





Objective-C 类 别 的 接口 声明 。 


Objective-C Category Implementation 
输入 @implementation-category， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qimplementation class (category name) 
methods 
Qend 


与 上 面 那 个 方法 遥相呼应 ， 类 别 的 实现 方法 。 
Objective-C Class Declaration 
输入 @interface， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qinterface class name : superclass 
kend 





这 个 很 明显 ， 实 现 类 的 接口 声明 。 
Objective-C Class Extension 
输入 @interface-extension， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qinterface class name () 
Rend 





这 个 是 类 的 扩展 声明 。 
Objective-C Class Implementation 
输入 @implementation， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





Qimplementation class 
methods 
@епа 


与 类 的 接口 声明 遥相呼应 ， 是 类 的 实现 方法 。 
Objective-C Fast Enumeration 
输入 forin ， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 








for (type *object in collection) { 
statements 





) 





对 Objective-C 集 合 类 的 快速 枚 举 方法 ，Objective-C 中 的 集合 类 包括 NSArray、NSDic-tionary、NSSet 等 。 

Objective-C KVO: Observe Value For Keypath 

输入 observeValueForKeyPath ， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

所 谓 KVO， 指 的 是 “Key-Value Observing”， 即 “ 键 - 值 观察 ”机 制 。 简 单 来 说 ， 就 是 当 指 定 的 对 象 属性 被 修改 后 ， 人 允许 对 象 接受 到 通知 的 机 制 。 
这 个 方法 主要 用 于 实现 观察 者 如 何 相应 变化 的 消息 。 

Objective-C KVO: Values affecting key 

输入 keyPathsForValuesAffecting， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

这 个 方法 可 以 让 一 个 键 观察 多 个 属性 值 的 改变 情况 。 

Objective-C Protocol Definition 

输入 @protocol， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


Gprotocol protocol name «NSObject» 
methods 
Qend 








这 个 方法 也 很 明了 ， 声 明 一 个 协议 。 
Objective-C Try-Catch-Finally Block 


输入 @try， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


@try { 
可 能 会 抛 出 异常 的 代码 段 
} 





@саїсһ (NSException *exception) { 


处 理 在 Gtry 代 码 块 中 抛 出 的 异常 


(бо ~ 





finally { 
无 论 是 否 抛 出 异常 ， 这 里 的 代码 都 会 被 执行 


这 段 代码 和 绝 大 多 数 有 异常 捕获 机 制 的 语言 一 样 ， 主 要 是 用 来 捕获 异常 、 处 理 异常 和 抛 出 异常 的 。 
Test Method 
输入 test， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


- (void)testName { 
Statements 


) 


这 个 方法 一 般 用 在 单元 测试 包 当 中 ， 用 来 测试 某 个 类 的 某 个 功能 。 


3. 只 适用 于 Swift 语言 
Swift Class 


输入 class， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


class name { 
属性 和 方法 
} 


Swift 语言 的 类 声明 。 
Swift Struct 
输入 struct， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


struct name { 
属性 和 方法 
} 


Swift 语言 的 结构 体 声明 。 
Swift Subclass 
输入 class， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


class name: super class { 
属性 和 方法 


带 有 父 类 继承 功能 的 Swift 语言 的 子 类 声明 。 


C Block typedef 


这 个 代码 片段 主要 是 定义 了 一 个 基础 的 闭 包 别名 (typedef) ， 定 义 完 之 后 ， 我 们 就 可 以 在 国 数 、 方 法 、 类 的 参数 类 型 定义 中 ， 直 接 使 用 这 个 别名 来 代替 闭 包 参数 类 型 。 输 入 typedefBlock， 自 动 完 成 
后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 卢 段 原型 如 下 : 





typedef returnType (^name) (arguments); 

一 般 来 说， 这 项 功能 大 多 数 都 用 于 Objective-C 编 写 的 程序 ， 但 由 于 闭 包 是 苹果 为 C、C++ 和 Objective-C 所 提供 的 一 个 扩展 ， 因 此 我 们 将 其 归 类 于 C 类 语言 之 下 。 
关于 闭 包 的 更 多 知识 ， 请 参阅 其 他 资料 。 

C Inline Block as Variable 


够 手动 添加 。 


GG 


这 个 片段 将 一 个 完整 的 闭 包 声明 包装 成 了 一 个 变量 ， 这 样 就 可 以 方便 重用 ， 甚 至 可 以 将 其 当 作 参数 进行 传递 。 这 个 片段 只 和 


代码 片段 原型 如 下 : 


returnType (^blockName) (parameterTypes) = ^(parameters) { 
statements 


}; 


C typedef 
这 个 代码 片段 就 是 一 个 简单 的 别名 定义 语句 ， 为 复杂 的 声明 定义 一 个 简单 的 名 称 。 输 入 typedef， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 卢 段 原型 如 下 : 








typedef existing new; 


Do-While Statement 


输入 dowhile， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


do { 
statements 
} while (condition); 


For Statement 


输入 for， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





for (initialization; condition; increment) { 
statements 





} 


GCD: Dispatch After 

输入 dispatch_after， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

GCD 是 协助 并 发 代码 在 多 核 硬 件 上 执行 的 库 之 一 ， 在 Xcode 上 ， 它 其 实 是 libdispatch 的 指 代 。 简 要 来 说 ，GCD 主 要 用 来 执行 并 行 操作 .。 
当 我 们 需要 延迟 执行 某 个 动作 的 时 候 ， 就 可 以 使 用 dispatch_after 来 完成 ， 它 可 以 让 闭 包 在 等 待 一 段 时 间 后 加 入 到 主 运 行 队列 当中 ， 完 成 操作 。 
关于 GCD 的 更 多 内 容 ， 在 此 就 不 再 歼 述 了 。 

GCD: Dispatch Once 

输入 dispatch_once， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

dispatch_once 函 数 也 属于 GCD 的 一 部 分 ， 该 函数 里 面 的 代码 只 会 被 执行 一 次 ， 并 且 保 证 线程 安全 。 

GCD: Dispatch Source (Timer) 

输入 dispatch_source， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 

dispatch_source 用 来 监视 某 些 类 型 事件 ， 当 这 些 事件 发 生 后 ， 它 就 自行 将 闭 包 加 入 到 主 运行 队列 当中 ， 完 成 操作 。 

If Statement 

输入 if， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





if (condition) { 
statements 


If-Else Statement 


输入 ifelse， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 





if (condition) { 
statements 

} else { 

statements 

















} 


Struct Declaration 


输入 structdef， 目 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


struct structname { 
struct fields 











}; 


声明 了 一 个 C 语 言 的 结构 体 。 


Switch Statement 


输入 switch， 上 自动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


switch (expression) 
сазе constant: 
statements 
break; 
default: 
break; 








Union Declaration 
输入 uniondef， 自 动 完 成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


union union name { 
union fields 





}; 


While Statement 


输入 while， 自 动 完成 后 即 可 完成 片段 添加 。 


代码 原型 如 下 : 


while (condition) { 
statements 





} 


А22 ”和 目 定义 代码 片段 

当然 ，Xcode 自 身 提供 的 代码 片段 往往 不 能 满足 广大 开发 者 的 需求 ， 尤 其 是 使 用 Swift 语言 的 开发 者 ， 能 够 使 用 的 代码 片段 更 是 少 得 可 怜 。 所 幸 的 是 ，Xcode 提 供 了 一 个 十 分 强大 的 功能 ， 它 允许 开发 者 
自己 建立 并 管理 一 些 可 重用 的 代码 ， 随 时 随地 在 需要 的 时 候 使 用 。 

我 们 下 面 就 来 以 Swift 的 Extension 为 例 ， 创 建 一 个 自 定 义 的 代码 片段 ， 来 感受 一 下 这 个 功能 的 强大 特性 。 


在 某 个 .swift 文 件 中 ， 创 建 一 个 如 下 所 示 的 extension 扩 展 : 


extension <#ClassName#> { 
var <#PropertyName#>: <#PropertyType#> { 
get { 
return <#Value#> 





set { 
<#Statement#> 
} 
} 
} 
这 个 方法 提供 了 一 个 带 有 计算 属性 的 扩展 ， 然 后 选中 这 个 方法 ， 长 按 然后 将 它 拖 到 “代码 片段 ” 库 当 中 ， 如 图 A-4 所 示 。 这 时 ， 代 码 片段 中 就 会 弹出 如 图 A-5 所 示 的 弹出 框 (如 果 弹 出 框 没 有 显示 ， 可 双 


击 代码 片段 中 新 出 现 的 My Code Snippet) 。 


{ q | C Block typedet - Define a block 
і | asatype. 
———— extension 
var | 
C Inline Block as Variable - 
4 } | Save a block to a variable to allow 


reuse or passing it as an argumoa... 





























图 A-4 将 代码 拖 入 到 代码 库 中 


f X | My Code Snippet 
б сн" 


а 





| extension ClassName 4 
var PropertyName : PropertyType d 
get 4 
return Маша 


} 


сеї 4 
Statement 
) 





图 A-5 自 定 义 代码 片段 


在 这 个 弹出 框 中 ， 我 们 就 可 以 看 到 刚刚 自 定义 的 代码 片段 的 名 称 和 具体 代码 段 ， 但 是 这 还 远 远 达 不 到 我 们 的 要 求 。 因 此 ， 我 们 单 击 弹出 框 的 Edit 按 钮 ， 如 图 A-6 所 示 。 具 体 选 项 说 明 如 下 。 











Platform | All S| Language | Swift y] 
Сотрівзоп Shortzut 
Completion Scopes | Top Level ^+ 一 


extension ClassName { 


var PropertyMame: PropertyType 1 
get 1 


return Value 
} 
set { 
А Statement 





图 A-6 代码 片段 配置 


` Tide: 这 里 你 可 以 给 代码 段 设置 一 个 合适 的 标题 。 在 这 个 例子 里 ， 我 们 命名 它 为 Swift Extensions 


我 们 设置 它 的 值 为 “Swift 扩展 ”。 


Summary: 这 里 是 这 个 代码 的 简要 描述 信息 
Platform: 选择 合适 的 platform，iOS 或 者 MacOS。 当 然 ， 如 果 你 想 保留 默认 值 的 话 ， 也 没什么 关系 。 
默认 情况 下 ， 显 示 的 语言 是 当前 代码 所 使 用 的 语言 
Completion Shortcut: 这 是 个 非常 有 用 的 功能 ， 因 为 可 以 指定 一 个 特定 的 关键 值 ， 每 次 在 编辑 器 里 输入 这 个 值 ， 它 就 会 被 代码 段 给 蔡 换 。 这 里 我 们 设置 关键 值 为 extension。 


默认 的 Xcode 不 符合 自己 的 使 用 


Language: 在 这 个 菜单 里 你 设置 代码 段 的 语言 
: Completion Scopes: 在 这 里 实际 上 是 定义 了 代码 段 的 适用 范围 ， 决 定 其 应 该 是 在 类 里 还 是 方法 里 。 使 用 旁边 的 加 号 和 减 号 按钮 ， 可 以 添加 或 者 删除 适用 范围 
Abe 
H 
觉得 


点 击 Done 之 后 ， 我 们 自 定义 的 代码 片段 就 创建 成 功 了 ， 之 后 我 们 可 以 在 代码 中 输入 extension 就 可 以 看 到 我 们 自 定义 的 代码 片段 了 。 
我 们 就 可 以 添加 更 多 的 方法 ， 将 它们 分 开 成 为 一 个 个 独立 的 代码 段 。 尤 其 是 对 于 一 些 特殊 的 AP| 或 者 第 三 方 SDK 来 说 ， 可 能 每 次 都 要 实现 一 大 段 类 似 的 代码 ， 那 么 将 这 些 代 码 制 作成 代码 片 


借助 此 功能 ， 
段 可 以 加 快 开发 者 编写 代码 的 速度 ， 节 省 大 量 的 时 间 。 
Xcode 和 OS X 平 台 上 其 他 应 用 不 同 ， 它 拥有 非常 多 的 设置 项 ， 多 到 令 人 发 指 的 地 步 。 这 主要 是 为 开发 者 们 准备 的 ， 因 为 DIY 精 神 是 开发 者 的 核心 所 在 ， 开 发 者 如 果 


A3 Xcode 设置 


习惯 ,那么 可 以 对 Xcode 进行 配置 ， 让 它 变 成 “个 性 化 ”的 开发 工具 。 
要 进入 Xcode 设置 界面 ， 单 击 菜单 栏 左 上 角 的 Xcode， 在 弹出 的 菜单 中 选择 Preference， 或 者 干脆 使 用 快捷 键 “Command+， 


通用 
PU 
Gereral 
е Controli Downloads Locations 


General Accounts Behaviors Mavigation Fonts & Calors Text Editing Key Bindings Sourc 


借助 Xcode 的 配置 ， 我 们 可 以 定制 用 于 调用 每 一 个 Xxcode 命 令 和 动作 的 快捷 键 ， 重 新 组 织 编译 过 程 ， 添 加 工具 ， 更 改 字体 等 各 种 功能 


Issues 


: Ё Show live issues 
| | Continue building after errors 


Locked Files: | | Automatically unlock files 


Find Navigator Detail 
Up to Three Lines 


Issue Navigator Detail 
Reset "Don't Ask Me" Warnings 


Dialog Warnings 
图 A-7 通用 选项 卡 
为 ， 选 中 此 选项 后 ，Xcode 会 强行 继续 编译 过 程 。 


lssues 选 项 主要 是 定义 了 Xcode 对 于 “问题 ”的 处 理 方式 。Show live issues (显示 当前 问题 ) 用 来 设置 Xcode 是 否 实时 检测 当前 文件 中 存在 的 问题 ， 如 果 关 闭 了 此 选项 ，Xcode 就 不 会 进行 实时 检测 错 
译 行 





显示 空间 。 


误 。Continue building after errors (出 现 错误 后 仍 继续 编译 ) 选项 ， 上 默认 情况 下 ，Xcode 在 发 现 错误 后 ， 会 立刻 停止 编 
NEZJNÉE: 


Automatically unlock files (自动 解锁 文件 ) : Xcode 本 身 有 锁定 文件 的 功能 ， 当 用 户 正在 Xcode 对 某 文 件 进行 更 改 时 ，Xcode 就 会 锁定 该 文件 ， 防 止 其 被 其 他 工具 修改 。 选 中 此 选项 后 ，Xcode 将 会 


根据 需求 自动 解锁 文件 ， 让 其 他 工具 也 能 够 修改 正在 Xcode 当 中 编辑 的 文件 。 
Find Navigator Detail (搜索 导航 器 细节 ) : 定义 了 搜索 导航 器 的 显示 细节 ， 可 以 选择 搜索 到 的 项 目 可 以 占据 多 少 行 的 
定义 了 问题 导航 器 的 显示 细节 ， 可 以 选择 当前 问题 可 以 占据 多 少 行 的 显示 空间 。 
告 选 项 ， 让 其 能 够 再 次 弹出 。 


Issue Navigator Detail (问题 导航 器 细节 ) 
Dialog Warnings (对 话 框 敬告) : 这 个 选项 可 以 重 置 Xcode 中 所 有 “不 要 再 询问 我 (Don' t Ask Me) ”的 警告 选项 


А.3.2 ЖАР 
账户 (Accounts) 选项 卡 的 界面 如 图 A-8 所 示 ， 这 个 选项 卡 主要 是 用 来 管理 苹果 开发 者 账号 以 及 Git 相 关 的 账户 信息 。 


Accounts 


Ф »0 ^74 B 


General Accounts Behaviors hiavigation Fonts & Colors Text Editing Key Bindings Source Control. Downloads Locations 


Ld 


Apple IDS 


Apple ID 


semper idem&126.com 


= qe A Lec EL ar ah pi rnc 
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Repositories Apple ID: semper idema&126.com 
AlertController--- Swift 


: Password: esseeseseoses 
https: /5Semnperldemügithub.com... 


BaiduMapSDKDemo-Swift Description: semper idem& 126.com 


hipan semper idlame 126.comi 


OlassKeeper 
sshz/git&git.coding.nat/cx47881 ... 

Name 
СтағуВоцпсе 105.9 "ertum 
nttps://citnub.com/1 -xing/Crazy... 1-xing Co., Ltd. 


TVAnimationsGestures-Ewift 
nttps:/gitnubp.com/semperidem... . 


- 


| View Details... _ 





图 A-8 账户 选项 卡 
这 个 界面 很 通俗 易 懂 ， 左 下 角 分 别 有 三 个 按钮 ， 分 别 用 来 “添加 账户 ”、“ 删 除 账户 ”以 及 “设置 账户 ”。 


“添加 账户 ”可 以 添加 苹果 开发 者 账号 、 资 源 仓库 以 及 服务 器 。 选 择 “ 添 加 开发 者 账号 ”的 话 ， 输 入 用 户 名 和 密码 后 即 可 加 入 新 的 账户 。 选 择 “ 添 加 资源 仓库 ”， 输 入 资源 仓库 的 地 址 之 后 ， 再 输入 相 
天 配置 即 可 加 入 新 的 资源 仓库 。 选 择 “ 添 加 服务 器 ”， 选 择 本 机 Mac 上 搭建 的 服务 器 ， 即 可 完成 添加 。 


“设置 账户 ”的 选项 只 允许 开发 者 导入 和 导出 开发 者 配置 ， 当 开发 者 需要 转移 自己 的 相关 设置 时 ， 这 个 选项 是 非常 有 效 的 。 
A.3.3 行为 


íT» (Behaviors) 选项 卡 的 界面 如 图 A-9 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 绝 大 多 数 的 Xcode 的 行为 配置 。 


Behaviors 


оа 7 B ш À 


dors Navigation Fonts&Colors Text Editing Key Bindings Source Control Downlcads Locations 


Build 
Starts 
v! Generates new issues 
v Succeeds 
w Fails [ | Notify using bezel or system notification 
Testing u 
Starts | | Bounce Xcode icon in Dock if application inactive 
„/ Pauses 
м Generales new issues C] Show tab named in | active window 
Generates output 
ч” Eucceeda | show < navigator [Project navigator 
w Fails 
Running 
Starts 
v! Fauses 
v! Generates output Show 
v Completes 
Exits urexpectedly | Show editor as | Current Editor 
GPU Frame Capture xz 
Starts | | Navigate to first new issue 


| | Play sound Sosumi 


[ |] Speak anncuncement using | Ting-Ting 


show > debugger with Current Views 


Show 


x Comnmletes 


BE i | | Run Choose Script... 





图 A-9 ”行为 选项 卡 


整体 上 ， 行 为 选项 卡 分 为 7 个 部 分 ， 分 别 是 编译 (Build) 部分、 测试 (Testing) 部 分 、 运 行 (Running) 部 分 、GPU 帧 捕获 (GPU Frame Capture) 部 分 、 搜 索 (Search) 部 分 、 自 动 集成 (Bots) 
部 分 以 及 文件 (File) 部 分 。 


每 个 部 分 又 依次 分 为 了 各 个 阶段 ， 比 如 说 编译 部 分 就 分 为 了 开始 (Starts) 阶段 、 发 现 新 问题 (Generates new issues) 阶段 、 成 功 (Succeeds) 阶段 以 及 失败 (Fails) 阶段 。 
对 于 每 一 个 阶段 ， 都 可 以 依次 进行 相应 的 行为 配置 ， 如 下 所 示 : 


Play sound. (播放 声音 ) : 设置 这 个 选项 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 播 放 一 个 自 定义 的 声音 ， 来 提醒 开发 者 程序 进行 到 了 何 种 阶段 。 声 音 可 以 选择 系统 自 带 的 几 种 声音 ， 也 可 以 自己 自行 
选择 。 


: Speak announcement using. (使 用 …… 宣 读 ) : 设置 这 个 选项 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 使 用 系统 自 带 的 菜 个 “声音 ”来 为 开发 者 播报 当前 程序 出 于 何 种 阶段 。 
- Notify using bezel or system notifacation (使 用 系统 通知 或 者 提示 框 来 通知 ) : 勾 选 这 个 选项 后 ， 当 Xcode 执行 到 该 选项 的 时 候 ， 就 弹出 一 个 通知 来 提醒 开发 者 。 
· Bounce Xcode icon in Dock if application inactive. ( 若 应 用 处 于 未 活动 状态 ， 那 么 就 在 Dock 中 让 图 标 跳 动 ) : 这 个 选项 简单 易 懂 ,一般 情况 下 主要 是 用 来 提醒 开发 者 。 


+ Showhttp://www.hzcoutse.com/resoutce/readBook?path=/opentesources/teach_ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/... (显示 ) : Show 之 类 的 6 个 选项 ， 主 要 设 定 了 当 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 


候 ， 要 显示 还 是 隐藏 哪些 导航 栏 、 哪 些 窗 格 等 。 
: Navigate to (FZ) : 设置 这 个 选项 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 跳 转 至 第 一 条 新 发 现 的 问题 还 是 当前 的 日 志 。 
` Run (运行 ) : 设置 这 个 选项 ， 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 执 行 选项 所 设 定 的 Apple Script 脚 本 。 


: Create snapshot. (创建 快照 ) : 设置 这 个 选项 ， 可 以 让 Xcode 在 执行 到 这 个 阶段 的 时 候 ， 创 建 一 个 快照 ， 保 存 当 前 状态 。 


A.3.4 导航 


导航 (Navigation) 选项 卡 的 界面 如 图 A-10 所 示 ， 这 个 选项 卡 配 置 了 Xcode 导航 区 域 的 相关 设置 。 
选项 说 明 如 下 : 
Activation (活动 ) : 这 个 选项 的 含义 是 : 当 打 开 某 个 标签 页 或 者 窗口 的 时 候 ， 让 其 保持 活动 状态 。 
: Navigation (导航 ) : 这 个 选项 可 以 选择 在 使 用 导航 区 域 的 时 候 ， 是 用 “Primaty Editor (主编 辑 器 ) ”还 是 “Focused Editor (助理 编辑 器 ) ”来 打开 新 的 导航 文件 。 


- Optional Navigation: 这 个 选项 可 以 选择 当 使 用 Optional 键 来 进行 导航 的 时 候 ， 是 使 用 同一 个 助理 编辑 器 打开 ， 还 是 使 用 另 一 个 助理 编辑 器 打开 ， 抑 或 是 使 用 另 一 个 标签 页 或 另 一 个 窗口 打开 。 


Navigation 
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图 A-10 ”导航 选项 卡 


: Double Click Navigation: 这 个 选项 可 以 选择 当 使 用 双击 来 进行 导航 的 时 候 ， 是 使 用 另 一 个 标签 页 打开 ， 还 是 使 用 另 一 个 窗口 打开 ， 或 者 让 其 和 单 击 的 操作 相同 。 


A.3.5 字体、 颜色 
字体 & 颜 色 (Fonts&Colors) 选项 卡 的 界面 如 图 A-11 所 示 ， 这 个 选项 卡 配 置 了 代码 编辑 器 的 样式 。 
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图 A-11 字体 & 颜 色 选 项 卡 


Xcode 已 经 为 我 们 提供 了 9 种 样式 ， 如 果 不 喜 欢 这 些 样式 ， 还 可 以 修改 这 些 样式 ， 甚 至 新 建 一 个 属于 自己 的 样式 。 这 个 选项 卡 可 以 设置 背景 颜色 、 字 体 大 小 、 字 体 颜色 以 及 代码 着 色 的 相应 颜色 。 


字体 & 颜 色 选 项 卡 的 配置 影响 源 代 码 编辑 器 和 控制 台 的 显示 样式 。 


A.3.6 文本 编辑 


文本 编辑 (Text Editing) 选项 卡 的 界面 如 图 A-12 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 代码 编辑 器 的 行为 。 
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图 A-12 文本 编辑 选项 卡 
文本 编辑 选项 卡 分 为 编辑 (Editing) 和 缩 进 (Indentation) 两 个 模块 。 
在 编辑 模块 中 ， 我 们 可 以 设置 如 下 选项 : 
: Line numbers ( 行 号 ) : 用 来 设置 是 否 在 代码 的 左 侧 显 示 该 代码 所 在 的 行 


: Code folding ribbon (4X2 deo) : 属于 同一 个 级 别 的 代码 段 ， 都 会 在 其 左 侧 用 一 个 灰 度 不 同 的 色 带 来 显示 。 灰 度 相 同 的 代码 段 表 示 其 属于 一 个 类 别 ， 类 别 越 深 ， 则 灰 度 的 亮度 越 高 。 这 个 选项 用 来 
设置 这 个 色 带 是 否 显示 


: Focus code blocks on hover. (ЖАВ ХА) : 这 个 功能 在 鼠标 是 停 在 某 一 个 代码 段 的 “ 折 梧 带 ”上 时 ， 以 一 个 抵 形 边框 来 聚焦 该 代码 所 在 的 类 别 。 


: Page guide at column (页 面 的 最 大 行 长 ) : 设 定 代码 编辑 器 中 一 行 最 多 有 几 个 字符 ， 如 果 超 过 这 个 最 大 行 长 ， 那 么 编辑 器 将 会 自动 换行 。 


: Highlight instances of selected symbol (高 亮 选中 的 符号 ) : 高 亮 显 示 的 符号 是 以 一 条 虚线 显示 的 ， 标 记 该 符号 是 一 个 有 特殊 意义 的 符号 。 下 面 的 Delay (GR) ， 可 以 设 定 等 待 多 少 稍 ， 这 个 高 亮 效 果 才 
: Suggest Completions while typing (输入 时 显示 代码 提示 ) : 这 个 选项 选中 后 ， 将 会 在 输入 代码 的 过 程 中 ， 显 示 提 示 。 


- Use Escape key to show completion suggestions (使 用 ESC 来 显示 代码 提示 ) 
: Automatically insert closing braces (“) " ) (自动 插入 结束 符 ) 


: Enable type-ovet completions (启用 结束 符 自 动 完 成 ) : 选中 这 个 选项 之 后 ， 当 我 们 键入 一 个 左 向 标点 符号 之 后 ， 比 如 ，“{”、 “(” ,Xcode 就 会 自动 显示 一 个 其 对 应 的 右 向 标点 符号 ， 比 如 对 应 
的 “) ”、“}”， 类 似 于 自动 完成 。 在 完成 这 个 符号 之 前 ,我们 可 以 在 这 个 符号 之 前 输入 任意 的 字符 ， 而 不 用 担心 这 个 结束 符 被 蔡 换 挤 。 


- Automatically balance brackets in Objective-C method calls (自动 调整 Objective-C 方 法 调用 中 的 括号 ) 
- Automatically trim trailing whitespace (自动 移 除 代码 两 侧 的 空格 ) : 下 一 个 选项 让 自动 移 除 空格 功能 也 包括 了 “空白 行 ”， 不 过 空白 行 并 不 会 被 移 除 ， 只 是 里 面 的 空格 会 被 移 除 。 
剩 下 的 选项 是 设 定 文本 的 编码 方式 和 文件 的 结尾 标志 符 。 
在 缩 进 模块 中 ， 我 们 可 以 设置 如 下 选项 : 


. Prefer indent using. (选用 …'… 进 行 排版 ) ; 这 个 选项 设置 了 每 次 自动 缩 进 使 用 空格 还 是 制 表 符 。 


然后 可 以 设置 制 表 符 (Tab) 和 缩 进 (Indent) 的 空格 数 (width) 。 


接着 可 以 设置 制 表 符 的 行为 ， 是 第 一 次 敲 击 自动 缩 进 (Indents in leading whitespace) ， 还 是 一 直 自 动 缩 进 (Indents always) ， 抑 或 是 制 表 符 缩 进 (Inserts tab character) 。 


这 几 个 行为 的 区 别 


是 ， 第 一 次 敲 击 自动 缩 进 ， 只 有 在 第 一 次 对 某 一 行使 用 制 表 符 的 时 候 ，Xcode 才 会 自动 将 该 行 代码 缩 进 到 合适 位 置 ， 之 后 制 表 符 都 将 行使 制 表 符 的 标准 行为 ;而 一 直 自 动 缩 进 ， 则 就 不 会 有 行使 制 表 符 的 功 
能 ; 制 表 符 缩 进 则 没有 自动 缩 进 的 功能 

. Line wrapping (换行 ) : 换行 可 以 设置 是 否 允 许 换 行 ， 如 果 允 许 的 话 ， 还 可 以 设 定 换行 之 后 的 行 的 缩 进 字符 长 度 。 

- Syntax-aware indenting (语法 换行 ) : 根据 语法 来 自动 决定 换行 的 行为 。 

- Automatic indent for (自动 缩 进 ) : 设 定 哪些 符号 可 以 执行 自动 缩 进 功能 
A.3.7 HER 


快捷 键 (Key Bindings) 选项 卡 的 界面 如 图 A-13 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 Xcode 的 快捷 键 。 
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图 A-13 ”快捷 键 选 项 卡 


本 书 附 录 A.1 节 介绍 了 不 少 的 快捷 键 ， 但 是 那 只 是 Xcode 默 认 的 快捷 键 方式 ， 如 果 你 对 默认 配置 不 满意 ， 就 可 以 来 这 个 选项 卡 中 自 定义 某 个 操作 的 快捷 键 。 


需要 提醒 的 是 ， 在 修改 快捷 键 的 时 候 ， 请 新 建 一 个 “ 键 绑 定 集 ” (Key Bindings Set) ， 以 防 如 果 做 出 了 什么 不 满意 或 者 错误 的 修改 ， 还 有 后 悔 的 机 会 。 


如 果 修 改 的 快捷 键 有 冲突 的 话 ， 选 项 界面 会 显示 一 个 黄色 警示 标志 ， 单 击 这 个 警示 标志 可 以 快速 定位 到 有 冲突 的 快捷 键 上 。 


A.3.8 е 


源 代码 管理 (Source Control) 选项 卡 的 界面 如 图 A-14 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 代码 源 的 相关 设置 ， 说 明 如 下 : 
- Enable Source Control (启用 源 代 码 管 理 ) : 这 个 选项 决定 了 “ 源 代 码 管理 ”这 个 功能 是 否 可 用 。 


· Refresh local status automatically (自动 刷新 本 地 状态 ) : 这 个 选项 决定 了 本 地 的 代码 源 是 否 会 自动 刷新 ， 也 就 是 自动 更 新 。 
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图 A-14 ” 源 代 码 管理 选项 卡 
- Refresh server status automatically (自动 刷新 远程 服务 器 状态 ) : 这 个 选项 决定 了 远程 代码 源 中 的 代码 源 是 否 会 自动 保存 ， 自 动 更 新 。 
: Add and remove files automatically ( 自动 添加 和 移 除 文件 ) : 当 本 地 或 者 远程 代码 库 更 新 后 ，Xcode 会 自动 添加 和 移 除 本 地 项 目 所 没有 的 文件 。 


.Show local revision onhttp://www.hzcourse.com/resource/readBook?path=/openresources/teach_ebook/uncompressed/15454/OEBPS/Text/...side (在 …… 侧 显 示 本 地 版 本 ) : 在 执行 代码 源 提交 更 改 的 时 
候 ， 这 个 选项 决定 了 本 地 的 版 本 在 哪 一 侧 出 现 ， 一 般 出 现在 左 侧 。 


A.3.9 下 载 
下 载 (Downloads) 选项 卡 的 界面 如 图 A-15 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 Xcode 参考 文档 等 附加 项 的 下 载 管 理 。 
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BA-5 ”下载 选项 卡 


在 这 个 选项 卡 中 ， 可 以 设置 下 载 SDK 组 件 (Components) 以 及 参考 文档 (Documentation) ， 从 中 可 以 选择 下 载 何 种 版 本 的 附加 项 ， 还 可 以 选择 下 载 iOs 7.1~iOS 8.3 版 本 的 模拟 器 ， 下 载 iOS 8.3 以 
及 OS X 10.10.3 的 离线 参考 文档 。 当 然 ， 对 于 Xcode 6.4 来 说 ， 它 内 部 已 经 包含 了 iOs 8.4, OS X 10.10.4, Xcode 6.4 的 模拟 器 和 参考 文档 了 。 


A.3.10 位 置 


位 置 (Locations) 选项 卡 的 界面 如 图 A-16 所 示 ， 这 个 选项 卡 配置 了 一 些 常用 操作 的 路 径 ， 选 项 说 明 如 下 : 
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图 A-16 ”位置 选 项 卡 
Derived Data. (缓存 文件 ) : 这 个 地 方 存储 了 Xcode 在 运行 过 程 中 产生 的 缓存 文件 。 
: Snapshots. (快照 ) : 这 个 地 方 存 放 了 Xcode“ 应 用 快照 ” 
: Archives (打包 文件 ) : 这 个 地 方 存放 了 成 功 打 包 后 的 文件 。 
: Command Line Tools (命令 行 工 具 ) : 如 果 我 们 有 多 个 Xcode 版 本 ， 那 么 就 可 以 在 这 里 选择 Xcode 用 哪 一 个 版 本 的 命令 行 工 具 来 执行 程序 。 


对 于 Source Trees ( 源 代码 树 ) 来 说 ， 在 这 里 可 以 定义 一 些 路 径 的 别名 。 比 如 ， 我 们 想 使 用 /Documents/Games/cocos-2d-x 目 录 下 的 资源 ， 那 么 可 以 如 图 A-17 所 示 来 设置 。 


Locations Source Trees 
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十 一 





图 A-17 源 代码 树 


然后 ， 我 们 就 可 以 在 项 目 设 置 的 编译 设置 中 ， 用 $ (COCOS2DX-ROOT) 来 使 用 这 个 目录 了 。 


附录 B 不 二 法 门 一 一 Xcode 工具 箱 


除了 上 个 附录 介绍 的 一 些 强 大 的 工具 之 外 ，Xcode 还 提供 了 一 系列 非常 好 用 的 工具 ， 帮 助 开 发 者 进行 开发 。 


这 些 工具 就 存放 在 菜单 栏 的 Xcode 一 Open Developer Tool 当 中 ， 如 图 B-1 所 示 。 
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ØB-1 Xcode 工具 箱 


B.1 iOS 模 拟 器 


iOS 模 拟 器 可 以 让 开发 者 在 应 用 开发 阶段 ， 快 速 地 实现 iOS 应 用 程序 原型 并 对 其 进行 测试 。 


iOS 模 拟 器 可 以 模拟 iPhone、iPad 以 及 Apple Watch 环境 ， 这 对 苦于 没有 测试 设备 的 开发 者 来 阅 是 一 个 极 好 的 消息 。 此 外 ， 先 在 模拟 器 上 成 功 运行 程序 ， 再 去 真 机 上 运行 ， 已 经 成 为 了 业内 的 通用 做 法 
了 。 因 此 ， 掌 握 iOs 模 拟 器 的 使 用 方式 ， 能 够 更 为 有 效 地 帮助 开发 。 


一 般 而 言 ， 一 个 完整 的 iOS 模 拟 器 由 其 模拟 的 iDS 设 备 加 上 版 本 号 组 成 。 比 如 说 “iPhone 5s (84) ”， 代 表 了 一 个 运行 iOS 8.4 系 统 的 iPhone 5s 设 备 。 

除了 模拟 几 种 不 同 的 is 设备 之 外 ，iOSs 模 拟 器 还 可 以 模拟 不 同 的 iOS 系 统 版 本 ， 只 要 我 们 装 了 不 同 版 本 的 iOS 模 拟 器 ， 那 么 这 项 功能 是 十 分 容易 实现 的 。 多 个 不 同 的 iOS 设 备 和 多 个 不 同 的 iOS 版 本 可 以 
在 Mac 上 很 好 地 共存 ， 无 需 担忧 其 会 出 现 冲突 。 它 们 都 拥有 自己 的 设置 和 文件 系统 ， 因 此 ， 在 一 个 模拟 器 上 进行 测试 的 程序 是 不 会 安装 到 其 他 模拟 器 上 的 ， 并 且 对 一 个 模拟 器 进行 相关 配置 也 不 会 影响 到 其 
他 模拟 器 。 
В.1.1 运行 模拟 器 

最 简单 的 启动 iOSs 模 拟 器 的 方式 就 是 通过 “运行 应 用 ”来 打开 了 。 我 们 在 工具 栏 的 “运行 目标 ”处 ， 选 择 我 们 想 要 运行 应 用 的 模拟 器 设备 ， 比 如 说 iPhone 6， 然 后 通过 点 击 “ 运 行 ”按钮 ，Xcode 即 可 
打开 iOSs 模 拟 器 ， 并 且 同 时 运行 我 们 刚刚 编译 成 功 的 应 用 ， 如 图 B-2 所 示 。 
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图 B-2 iPhone 模拟 器 


Qi 
如 果 你 项 目的 部 署 对 象 设置 为 了 iPad， 那 么 只 能 够 使 用 iPad 模 拟 器 来 运行 这 个 项 目 ; 而 如 果 你 选择 的 是 iPhone 或 者 Univetsal， 那 么 iPhone 和 iPadqd 模 拟 器 都 可 以 运行 该 项 目 。 


还 有 一 种 启动 方式 是 直接 打开 ， 这 就 要 通过 Xcode 工 具 箱 的 打开 方式 来 打开 了 。 选 择 菜单 栏 上 的 Xcode 一 Open Developer Tool， 在 弹出 的 菜单 中 选择 iOs Simulator, 


通过 这 种 方式 来 打开 iOS 模 拟 器 的 话 ， 就 不 会 运行 任何 应 用 。iOS 模 拟 器 显示 的 就 是 iOS 系 统 的 桌面 ， 我 们 可 以 通过 和 iOS 设 备 上 进行 同样 的 操作 来 使 用 模拟 器 。 

对 于 Xcode 6.2 之 后 的 版 本 来 说 ，iOS 模 拟 器 还 提供 了 Apple Watch 的 模拟 。iOS 模 拟 器 会 在 Apple Watch 模 拟 设备 中 运行 WatchKit 的 应 用 ， 并 且 其 是 和 iPhone 模 拟 器 一 同 出 现 的 。 
E 

请 确保 iPhone 模拟 器 的 版 本 号 在 8.2 之 上 ， 否 则 不 能 够 打开 Apple Watch 模拟 器 。 


打开 模拟 器 后 ， 选 择 菜单 栏 上 的 Hardware 一 External Displays， 然 后 在 弹出 的 菜单 中 选择 Apple Watch。 目 前 ， 有 两 种 尺寸 的 Apple Watch 模拟 器 可 供 选 择 ， 如 图 B-3 所 示 。 
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图 B-3 Apple Watch 模拟 器 
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B.1.2 与 模拟 器 交互 





模拟 器 最 大 的 好 处 是 提供 了 许 许多 多 和 真 机 一 样 的 交互 动作 ， 这 让 模拟 器 的 用 处 变 得 很 大 。 但 是 ,仍然 有 很 多 交互 动作 是 模拟 器 不 能 完成 的 ， 这 也 是 模拟 器 不 能 够 代替 真 机 进行 完全 测试 的 原因 之 一 。 
B.1.2.1 硬件 交互 动作 

所 谓 “ 硬 件 交 互动 作 ”， 指 的 是 用 户 与 物理 实体 进行 相关 交互 的 操作 ， 比 如 说 横 屏 、 摇 一 摇 等 等 动作 。 

表 B-1 列 出 了 所 有 iOS 模 拟 器 支持 的 硬件 交互 动作 ， 这 些 动作 和 功能 都 能 够 在 iOS 模 拟 器 菜单 栏 的 Hardware 栏 目 中 找到 。 


表 B-1 硬件 交互 动作 

模拟 交互 动作 Е Ж 对 应 的 真实 交互 动作 
左旋 将 模拟 器 向 左旋 转 90 用 户 将 设备 向 左旋 转 ，Home 键 在 右边 
t VD OR Ho] 90° 用 户 将 设备 向 右 旋转 ，Home 键 在 左边 
播 动手 势 模拟 设备 摇动 Xp mon 
Home БЕГЕ Home 键 的 效果 用 户 揭 下 设备 上 的 Home 刍 
锁定 在 模拟 器 上 显示 锁 屏 界面 用 户 关闭 屏幕 又 打开 的 情况 
触发 “通话 中 ”状态 栏 模拟 “通话 中 ”的 状态 用 户 在 后 台 进 行 通话 操作 





B.1.2.2 ”键盘 动作 
所 谓 “ 键 盘 动 作 ”， 指 的 是 模拟 器 上 的 键盘 相关 操作 ， 比 如 说 打开 、 关 闭 键 盘 ， 切 换 键 盘 等 等 操作 。 
表 B-2 列 出 了 所 有 iOS 模 拟 器 支持 的 键盘 动作 ， 这 些 动 作 和 功能 都 能 够 在 iOS 模 拟 器 菜单 栏 的 Hardware 一 Keyboards 栏 目下 找到 。 


表 B-2 键盘 动作 
键盘 动作 ТЕ 用 


自动 选择 最 切合 Мас 上 键盘 布局 的 iD39 A, ME Mac 上 的 键盘 布局 也 会 同 
时 改变 模拟 器 上 的 键盘 布局 


将 Mac 的 键盘 作为 杭 氢 器 的 输入 键盘 使 用 ， 这 样 的 话 模拟 天 将 不 会 显示 虑 折 
键盘 


ШЇ se ER RE TE JE А ЕЗДЕ ТЬ, д IOS БЕТГЕ ИМАШ ACT 


iOS 使 用 和 OS 多 相同 的 布局 


连接 物理 键盘 


B.1.2.3 ВРЕ 
通过 鼠标 和 触 控 板 ，iOs 模 拟 器 可 以 模拟 绝 大 多 数 iDs 系 统 支 持 的 手势 操作 。 
表 B-3 列 出 了 所 有 iOS 模 拟 器 支持 的 用 户 手 势 动作 。 


表 B-3 用 户 手势 动作 
用 户 手势 动作 键盘 或 甬 控 板 所 做 的 动作 
单 击 (Tap) 鼠标 左 键 单 击 或 触 控 板 单 击 
长 按 (Touch & Hold) BiUbn c BEEF Feu ee I УЕ Gb EC FU 


用 户 手势 动作 键盘 或 触 控 板 所 做 的 动作 
双击 (Double-Tap) HERAT BEAL TI el bc PRO d 
WI (Drag) ИКА НЕКАД Fer dt 99, oV rb Ft B T Ha 
#9 (Swipe) Ub ВА REA A I ds 3 k AeH ДЕ Ha 
滑动 (Flick) 快速 拖 虹 
双 指 拖 抽 (Two-finger Drag) Т Option 键 ， 在 出 现 两 个 圆圈 后 再 按 下 Shift 键 执行 拖 电 
缩放 Pinch) 按 下 Option 键 ， 在 出 现 两 个 圆圈 后 执行 缩放 操作 
图 后 执行 旋转 操作 





旋转 (Rotate) 按 下 Option 键 ， 在 出 现 两 个 区 


B.1.24 ”Watch 手势 动作 
通过 鼠标 和 触 控 板 ，iOS 模 拟 器 可 以 模拟 绝 大 多 数 Apple Watch 支持 的 手势 操作 。 


表 B-4 列 出 了 所 有 Apple Watch 模拟 器 支持 的 用 户 手势 动作 。 


表 B-4 Watch 手势 动作 

用 户 手 势 动作 键盘 或 触 控 板 所 做 的 动作 
Т (Тар) 鼠标 左 键 单 击 或 触 控 板 单 击 
双击 【Double-Tap ) 鼠标 左 键 双击 或 触 控 板 双击 
Force Touch КАНЕ ЕТЕНЕ s А: HEC E 
ИШГЕ ЖЕ Е TÉ (crown) 问 上 卸 动 手表 窗口 
ЕГ SEE [п] F 38827] 3-3 8d EI 
快速 转动 王冠 快速 拖 动 





B.1.3 ”测试 与 调试 
作为 一 个 在 前 期 调试 和 测试 阶段 替代 iOS 真 实 设 备 的 模拟 工具 ，iOS 模 拟 器 也 提供 了 一 系列 特有 的 测试 和 调试 工具 和 功能 ， 帮 助 开发 者 更 好 地 进行 调试 、 测 试 。 
В.1.3.1 ”iCloud 测 试 
iOS 模 拟 器 支持 一 部 分 的 iCloud 功 能 ， 它 可 以 进行 iCloud 数 据 同步 ， 测 试 多 设备 之 间 的 信息 同步 等 等 。 
为 了 启动 这 项 测试 功能 ， 必 须 先 使 用 Apple 1D 登 录 到 iOS 模 拟 器 上 ， 否 则 的 话 iCloud 测 试 功能 将 不 能 正常 使 用 。 
um 
只 有 在 iOS 7.0 以 上 的 模拟 器 版 本 才能 够 正常 使 用 iCloud。 
iOS 模 拟 器 仪 支持 一 些 简单 的 数值 同步 ， 开 发 者 可 以 通过 Debug 一 Trigger iCloud Sync (触发 iCloud 同 步 ) 功能 来 强制 让 当前 支持 iCloud 的 应 用 进行 一 次 同步 ， 来 模仿 苹果 服务 器 发 来 的 同步 请 求 。 
В.1.3.2 调试 工具 


在 Debug 菜 单 中 ，iOS 模 拟 器 还 提供 了 一 系列 功能 的 调试 工具 ， 如 表 B-5 所 示 。 


表 B-5 调试 工具 项 


ж Ф 项 Е H 


ЛН ЧЕ RES БЕШП ҖЕ Б. MUERE Е ЫШ re ШЕ 
ТЕ „ 此外， 按 下 三 次 Shift 键 也 可 以 开启 这 个 效果 


显示 混合 视图 图 层 ， 绿 色 代 表 不 透明 部 分 ， 红色 代表 透明 误 


feug] (Slow Animations) 


混合 图 层 着 信 (Color Blended Layers) n iB. Tb 

复制 图 屋 着 色 (Color Copied Layers) A Core Animation 上 复制 出 来 的 图 像 覆 六 上 一 - 层 蓝 色 
未 对 齐 图 像 着 色 (Color Misaligned Imageds) А ЖИИ МЗ ТЕШНЕ {Ыш Е Бот 6, 
БЕЖЕН ДЕБЕТ, (Color Off Screen Rendered) ЛЕВЕ ЕЛЕДЕ RS Еи E— Eu 

iE Location) 可 以 一 系列 位 置 和 运动 模式 


B.1.3.3” 调 启 日 志 


如 果 在 调试 应 用 期 间 发 生 了 崩 演 ， 那 么 崩 江 日志 报 告 能 够 更 好 地 帮助 开发 者 发 现 并 和 解决 问题 


打开 系统 中 的 “控制 台 (Console) ”应 用 ， 然 后 在 里 面 即 可 查看 相应 的 信息 。 通 过 Debug 一 Open System Log 也 可 以 达成 目的 。 
B.1.4 ”iOS 模 拟 器 的 缺陷 


iOS 模 拟 器 是 一 个 非常 有 用 的 工具 ， 但 是 我 们 并 不 推荐 大 家 使 用 它 来 代替 真 机 进行 测试 ， 原 因 如 下 : 
1. 硬 件 方面 
虽然 绝 大 多 数 硬 件 功能 都 能 够 在 iOS 模 拟 器 上 得 以 很 好 的 仿真 ， 但 是 有 一 些 硬件 功能 就 只 能 够 在 真 机 上 进行 测试 。 比 如 说 : 
动作 支持 : Des. DOREM. 
音像 输入 : 相机 、 话 简 。 
近 物 体 传感器 : 气压 计 、 光 线 传感器 。 
此 外 ， 在 iOs 模 拟 器 上 测试 Apple Watch 的 效果 远 比 真 机 上 好 很 多 ， 因 为 它们 都 由 一 个 应 用 运行 ， 不 存在 信号 干扰 、 丢 包 等 传输 错误 现象 。 
2.OpenGL ES 方面 
` iOS 模 拟 器 不 使 用 基于 延迟 的 泻 染 技术 (Tile-based deferred renderer) 。 
: iOS 模 拟 器 不 提供 和 真实 图 形 硬件 所 拥有 的 像素 分 辩 率 。 
' iOS 模 拟 器 上 的 泻 染 性 能 和 真实 机 器 上 的 不 等 同 。 
3.API 方 面 
- iOS 模 拟 器 不 能 够 接收 和 发 送 革 果 推送 通知 。 
C iOS 模 拟 器 不 能 够 在 访问 相机 、 日 历 、 联 系 人 和 提醒 事项 等 应 用 的 时 候 ， 提 供 隐私 权限 提醒 。 
"iOS 模拟 器 不 能 使 用 UIBackgroundModes 键 。 
: iOS 模 拟 器 不 支持 iCloud 文 档 同步 和 键 - 值 存储 。 
: iOS 模 拟 器 不 支持 Handoff。 
- 此 外 ，iOS 模 拟 器 还 不 支持 External Accessory、Media Player, Message UI、EventKit 等 框架 
4. 后 台 服 务 方面 


iOS 模 拟 器 不 支持 后 台 服 务 。 


B.2 辅助 功能 测试 器 


辅助 功能 测试 器 (Accessibility Inspector) 是 Xcode 中 自 带 的 一 个 检测 工具 ， 它 可 以 非常 方便 快速 地 获取 iOS 应 用 中 的 各 个 控件 元 素 的 层级 结构 ， 并 且 可 以 模拟 VoiceOver 与 这 些 元 素 进行 交互 。 这 个 
辅助 功能 测试 器 一 般 是 和 iOS 模 拟 器 结合 使 用 的 ， 如 图 B-4 所 示 。 


VERE 
这 个 工具 需要 在 Mac 的 安全 性 与 隐私 里 面 设置 权限 ， 允 许 其 使 用 辅助 功能 ， 即 允许 它 控制 电脑 。 
打开 这 个 工具 ， 可 以 看 到 它 一 直 悬 浮 在 屏幕 的 最 前 端 ， 并 且 能 够 检测 到 鼠标 所 指 界面 的 层级 结构 ， 包 括 Mac 中 的 各 种 应 用 ， 等 等 。 
一 般 这 个 工具 是 结合 UIAutomation 使 用 的 ， 用 其 可 以 获取 应 用 中 的 控件 相关 信息 ， 然 后 就 可 以 对 其 实现 测试 自动 化 了 。 


如 图 B-4 所 示 ， 这 里 我 将 指针 放 在 了 Xcode 的 “Run” 按 钮 上 方 ， 这 时 候 我 们 就 可 以 分 析 这 个 “按钮 ”的 相关 层级 和 属性 了 。 


我 们 可 以 看 出 ， 在 层级 (Hierarchy) 一 栏 中 ， 我 们 可 以 看 出 该 按钮 位 于 一 个 Toolbar (工具 栏 ) 上 方 ， 而 Toolbar 又 位 于 Window 窗 口上 上， 窗口 依附 于 一 个 Application。 由 此 我 们 也 就 可 以 清晰 直观 地 


了 解 到 一 个 基本 OS X 应 用 的 层级 构成 了 。 


在 属性 (Attributes) 一 栏 中 ， 我 们 可 以 看 到 这 个 按钮 的 相关 属性 。 比 如 说 我 们 观察 到 accessibilityLabel 项 目 ， 就 可 以 知道 这 个 按钮 的 名 称 为 Run。 


еә 
_ * Hierarchy 


Y AXApplication 


T AXWindow:AxStandardWindow 


Y AX Toolbar 

AX Button 

Y Attributes 
lsAccessibilityEnabled 
accessibilityFrame 
accessibilityLabel 
accessibilityParent 
isAccaessibili'yFocused (W) 
accessibilityFiolg 
accessibilib/ TenLeve'UlElerment 
accessibilit/Help 
accessibility Window 
accessibilitrHaleDescriptian 
| * Actians 

acceaaibilin.PertarmsShawManu 
a ibilin/PertarmPress 






XE 












YES 

x»7/4.00 ys23.00 
Нит 

c AX Toolbar 

NO 

AXButton 

e AXWIndaow:AXxsL 
Build and then run 
JAK Ndaw AASE 
button 





ш ЗЕРТ toggies element lock 


图 B-4 ”辅助 功能 测试 器 


此 外 ， 对 于 按钮 来 说 ， 我 们 还 可 以 查看 它 的 动作 (Actions) ， 由 此 我 们 可 以 看 到 它 支 持 两 种 操作 : 点 击 (Press) 和 显示 菜单 (ShowMenu) 


В.З ”文件 比较 器 
(FileMerge) 文件 比较 器 是 一 个 管理 代码 合并 的 工具 ， 在 我 们 使 用 Git 合 并 的 时 候 ， 就 用 到 了 这 个 工具 的 部 分 功能 


， 只 不 过 Xcode 深 度 集成 了 这 个 工具 的 部 分 功能 ， 让 我 们 感受 不 出 来 而 已 。 这 个 工具 
的 界面 如 图 B-5 所 示 。 


它 的 界面 十 分 简单 ， 接 下 来 就 是 设置 其 Left 和 Right， 作 为 比较 的 两 个 文件 。 选 择 完 毕 后 ， 单 击 Compare 进 行 比较 操作 。 


Left... 


Right... 


Compare 





Enlarge window to specify ancestor and/or merge paths. 


图 B-5 文件 比较 器 


Qi 


文件 比较 器 不 仅仅 只 能 对 代码 文件 进行 比较 ， 对 于 文本 编辑 的 类 似 文档 都 可 以 使 用 文件 比较 器 来 进行 比较 的 。 此 外 ， 比 较 的 对 象 不 仅仅 只 能 是 文件 ， 文 件 夹 也 是 可 以 比较 的 。 
如 果 选 择 对 文件 夹 进行 比较 的 话 ， 那 么 文件 比较 器 会 弹出 如 图 B-6 所 示 的 界面 。 左 边 部 分 是 一 个 


分 是 一 个 目录 结构 ， 灰 色 部 分 表示 内 容 相同 ， 黑 色 部 分 表示 内 容 不 同 。 通 过 选择 内 容 不 同 的 部 分 
比较 了 。 


， 就 可 以 开始 进行 


Bar vs. Bar 副本 


Š 
nl n Ri men үр инн 





图 B-6 ”比较 目录 


Exclude 是 过 滤 展 示 选 项 ，ldentical 是 隐藏 相同 的 文件 和 文件 夹 ，Changed left 是 只 显示 左 侧 文件 夹 相对 右 侧 文 件 夹 发 生 改变 的 文件 ，Changed right 与 Changed left 相 反 ， 而 Added/Deleted 则 显示 
只 有 增加 或 删除 的 文件 。 


下 面 的 选项 用 来 控制 打开 行为 。Comparison 则 展示 当前 选中 文件 的 比较 结果 ， 等 同 于 直接 双击 打开 要 比较 的 文件 。Left file 和 Right file 则 是 用 编辑 器 分 别 打开 左右 两 边 的 文件 ，Ancestor file 则 是 打开 
历史 文件 ，Merge file 则 是 打开 合并 后 的 文件 。 


然后 最 下 面 的 选项 则 是 控制 文件 最 终 的 行为 。 
B.4 ”应 用 加 载 器 
Application Loader (应 用 加 载 器 ) 可 以 让 你 打包 好 的 App 快 速 上 传 至 App store， 并 可 以 提供 早期 的 验证 警告 。 


В.4.1 使 用 Application Loader 上 传 应 用 


1) 安装 Applicatioin Loader 在 iTunes Connect 中 点 击 My Apps， 点 击 “Download Application Loader” 链 接 下 载 安装 包 。 


2) 使 用 与 Tunes Connect 相 同 的 账号 登录 Application Loader， 如 图 B-7 所 示 。 


П. zx | = 
Apple ID 





"assword 





E Коср ma sicnad in. 





Forgot your Apple ID or password? 


图 B-7 登录 Application Loader 
3) 双击 Deliver Your App， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 ipa 文 件 。 
4) 点 击 Next， 即 可 开始 上 传 ， 如 图 B-8 所 示 。 


在 上 传 的 过 程 中 可 以 点 击 Activity 来 查看 上 传 的 详细 信息 。 


Adding арр!їсаїїоп... 
cofware: /Users/chadowDreamer/Desktop/ Crazy Bounce. ipa 


Verifying assets with the App Store... 
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Activity... 





图 B-8 上 传 应 用 


В.4.2 ”使 用 Application Loader 管 理 程序 内 购 


1) 登录 后 在 主 界面 点 击 New In-App purchases， 弹 出 Manage In-App Purchases (管理 程序 内 购 ) 页 面 ， 如 图 B-9 所 示 。 


2) 双击 你 想 管 理 的 App， 即 可 显示 已 有 的 内 购 选项 。 
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图 B-9 ”管理 程序 内 购 


3) 点 击 Add 添 加 一 个 内 购 ， 或 者 双击 已 有 的 内 购 列表 编辑 ， 如 图 B-10 所 示 。 
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图 B-10 添加 新 的 内 购 项 目 


4) 最 后 点 击 Next 保 存 。 


B5 还 有 更 多 工具 


Xcode 工具 箱 中 不 仅 只 包含 了 上 面 这 些 好 用 的 工具 ， 如 果 有 必要 的 话 ， 你 还 可 以 前 往 http://developer.apple.com/downloads 下 载 ， 登 录 ApplelD 之 后 ， 就 可 以 查看 可 用 下 载 列 表 ， 从 中 就 可 以 下 载 命 
STIA (Command Line Tools) 、 图 形 工具 (Graphics Tools) 、 硬 件 接口 工具 (Hardware IO Tools) ， 等 等 。 如 果 你 熟悉 这 些 工 具 ， 那 么 就 可 以 前 去 把 这 些 工 具 带 回 到 Xcode 工具 箱 当中 。 


附录 C к= — sl 


СЛ 文件 模板 
通过 标题 栏 File 一 New 一 File 菜 单 可 以 打开 文件 模板 窗口 ， 从 这 个 窗口 中 可 以 创建 各 式 各 样 的 适用 于 Xcode 的 文件 ， 可 参考 第 3 章 的 图 3-2. 


C1.1 iOS 文 件 
iOS 文 件 有 几 件 : 代码 文件 、 用 户 界面 文件 、Core Data 文 件 、 资 源 文件 等 ， 下 面 分 别 介绍 。 


C.1.1.1 代码 (Source) 文件 


代码 文件 是 iOS 文 件 模板 当中 用 来 存储 源 代码 的 ， 绝 大 部 分 对 数据 、 模 型 、 视 图 的 处 理 和 加 工 都 在 这 里 发 生 。 这 也 是 开发 者 的 人 舞台， 开发 者 的 绝 大 部 分 时 间 都 花费 在 如 何 处 理 源 代码 ， 以 实现 各 种 各 样 的 


Cocoa Touch Class 


Cocoa Touch 是 iOs 平 台 应 用 的 核心 框架 ， 它 提供 了 一 系列 的 AP1， 为 触摸 这 一 操作 方式 提供 了 极 大 的 优化 效果 。 而 Cocoa Touch Class 则 是 一 个 用 来 创建 一 个 基于 Cocoa Touch 框 架 的 类 模型 文件 。 
选择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 如 图 C-1 所 示 的 文件 设置 属性 : 


Class 一 项 用 来 定义 这 个 类 的 名 称 ， 在 Subclass of 可 以 选择 这 个 类 的 父 类 ， 这 些 父 类 都 是 基于 Cocoa Touch 框 架 所 提供 的 。 如 果 我 们 选择 了 Controller 类 别 的 父 类 ， 那 么 就 还 可 以 在 下 方 的 Also create 
XIB File 选 择 是 否 同时 创建 一 个 关联 的 XIB 文 件 。 如 果 选 择 同 时 创建 关联 XIB 文 件 ， 那 么 在 下 方 还 可 以 选择 这 个 XIB 文 件 所 适 配 的 设备 类 型 ， 是 iPhone 还 是 ijPad。 


Chaose options tor your new file: 


Glass: 


Subclass ot МОНЕ 


Phone 


Lenguage Objective-C 


Previous 





图 C-1 Cocoa Touch Class 
然后 在 Language 一 项 中 ， 可 以 选择 创建 类 所 使 用 的 语言 ， 目 前 有 两 个 语言 可 供 选 择 : Swift 以 及 Objective-(。 
Hub "Next" ， 选 择 人 存储 的 位 置 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 


一 个 以 UIViewControlle 为 父 类 的 Swift 类 模板 代码 如 下 : 





import UIKit 
class ViewController: UIViewController { 
override func viewDidLoad() { 
super.viewDidLoad() 











} 
override func didReceiveMemoryWarning() { 
super.didReceiveMemoryWarning () 











} 


使 用 这 个 功能 创建 类 的 好 处 是 ，Xcode 已 经 事先 完成 了 一 些 必须 的 方法 ， 并 且 还 提供 了 不 少 的 注释 来 帮助 开发 者 ， 极 大 地 减轻 了 开发 者 的 工作 量 。 

Test Case Class 

Test Case Class 是 基于 单元 测试 对 象 的 一 个 子 类 ， 使 用 这 个 模板 可 以 很 方便 的 创建 一 个 测试 类 ， 来 进行 相关 的 测试 。 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 如 图 C-2 所 示 的 文件 设置 属性 。 
Class 项 当中 输入 该 类 文件 的 名 称 ; Subclass of 项 中 选择 XCTest 框 架 中 的 一 个 类 作为 父 类 ; Language 项 选择 要 创建 该 类 的 语言 ， 目 前 可 以 选择 Objective-C 和 Swift。 


单 击 “Next”， 选 择 存储 的 位 置 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 


Choose onptians for your new file: 





Class: || 
Subclags ol: XC TaatCase 


Language:  Objectmae-C 


Previous 


图 C-2 Test Case Class 


Playground 


该 模板 将 创建 一 个 Playground 文 件 ， 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 如 图 C-3 所 示 的 文件 创建 属性 。 


Where: 88 Objective-C Test icu 





Group = Objective-C Test id 


Targets | | 4 Objective-C Test 
Objective-C TestTests 


(тапса! 


^ Create 





图 C-3 Playground 
输入 名 称 和 存储 位 置 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 

在 项 目 中 创建 的 Playground 文 件 内 含有 两 个 文件 夹 : Sources 和 Resources 文 件 夹 ， 分 别 用 来 存放 源 代 码 文件 和 资源 文件 。 
Swift File 

该 模板 将 创建 一 个 Swift 文件 ， 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 文件 创建 属性 。 

输入 名 称 和 存储 位 置 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 

Objective-C File 


该 模板 创建 了 一 个 Objective-C 文 件 ， 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 如 图 C-4 所 示 的 文件 设置 属性 。 


Choose options lor your new file: 


File: 


Fie Tyne: Empty File 


Olas 


Previous 





图 C-4 Objective-C X £F 


File 项 当中 输入 该 文件 的 名 称 ; File Type 项 当中 选择 要 创建 的 Objective-C 文 件 类 型 ， 可 以 选择 Empty File ( 空 文件 ) . Category (258) . Protocol (协议 ) 以 及 Extension (扩展 ) 。 其 中 ， 类 别 和 
扩展 还 可 以 选择 它们 要 继承 的 父 类 。 


单 击 “Next”， 选 择 存储 的 位 置 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 

Header File 

该 模板 将 创建 一 个 头 件 ， 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 文件 创建 属性 。 
输入 名 称 和 存储 位 置 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 

C File 


该 模板 创建 了 一 个 C 文 件 ， 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 如 图 C-5 所 示 的 文件 设置 属性 : 


Choose aptions for your maw fila: 


hare: 


F3 Also croata a header Eli 


um 


Cancel Previous 





图 C-5 Cx4t 
Name 中 输入 该 文件 的 名 称 ， 同 时 ， 该 模板 还 允许 开发 者 选择 是 否 同时 创建 一 个 与 该 C 文 件 对 应 的 头 文件 。 
单 击 “Next”， 选 择 存储 的 位 置 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 
C++File 
该 模板 创建 了 一 个 C 文 件 ， 选 择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 如 图 C-5 所 示 的 文件 设置 属性 。 
Name 中 输入 该 文件 的 名 称 ， 同 时 ， 该 模板 还 允许 开发 者 选择 是 否 同时 创建 一 个 与 该 C+ + 文件 对 应 的 头 文件 。 
单 击 “Next”， 选 择 存储 的 位 置 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 
Metal File 
Metal 是 一 项 全 新 的 技术 ， 专 门 为 3D 高 端 游戏 而 生 ， 它 能 够 为 3D 图 像 提高 10 倍 的 泻 染 性 能 ， 让 开发 者 全 力 发 挥 A7 和 A8 必 片 的 性 能 。 
选择 此 文件 后 ，Xcode 会 弹出 文件 创建 属性 。 输 入 名 称 和 存储 位 置 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 


С.1.1.2 ”用 户 界面 (User Interface) 文件 


用 户 界 面 文件 是 用 来 实现 “所 见 即 所 得 ”效果 的 文件 ， 是 一 种 可 视 化 的 设计 舞台 ， 能 够 用 非常 简单 的 方式 和 技术 将 用 户 能 够 看 见 的 界面 展示 出 来 ， 并 且 能 够 和 代码 良好 的 结合 。 随 着 Xcode 的 更 新 ， 用 
户 界 面 文件 也 越 来 越 收 到 开发 者 ， 甚 至 设计 师 的 青睐 。 


Storyboard 


Storyboard 也 叫 “ 故 事 板 ”， 是 Xcode 提供 的 一 个 十 分 强大 的 界面 布局 文件 。 它 主要 擅长 视图 设计 以 及 视图 之 间 的 跳 转 逻 辑 设计 ， 通 过 它 可 以 更 好 地 管理 视图 之 间 的 关系 ,故事 板 文件 的 界面 如 图 4-2 
所 示 。 


输入 名 称 和 存储 位 置 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 新 创建 出 来 的 Storyboard 文 件 不 包含 任何 场景 ， 基 本 上 是 一 个 完全 空白 的 文件 。 
View 

这 个 模板 创建 的 是 一 个 “xib” 文 件 ， 这 个 xib 文 件 包 含有 一 个 基本 的 、 已 经 和 File” s Owner 建 立 连 接 的 View 视 图 ，Xib 文 件 的 界面 如 图 C-6 所 示 。 
Empty 

这 个 模板 创建 的 是 一 个 “xib” 文 件 ， 这 个 xib 文 件 内 不 包含 任何 视图 ， 基 本 上 是 一 个 完全 空白 的 文件 。 

Window 


这 个 模板 创建 的 是 一 个 “xib” 文 件 ， 这 个 xib 文 件 包 含有 一 个 Window 视 图 。 所 谓 Window 视 图 ， 是 用 来 管理 和 协调 一 组 视图 的 控件 ， 一 般 情况 下 使 用 的 不 多 。 
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Г | Files Owner 
B First Respandar 














«Алу RANY B Hi bad 
图 C-6 Xib 文 件 界面 


Applcation 


这 个 模板 创建 的 是 一 个 “xib” 文 件 ， 这 个 xib 文 件 包含 有 一 个 Window 视 图 和 一 个 App Delegate 的 对 象 。 简 而 言 之 ， 这 个 新 添加 的 App Delegate 对 象 就 是 让 该 xib 视 图 和 AppDelegate 这 个 类 建立 |B 连 
接 的 转 接点 而 已 。 


Launch Screen 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 “xib” 文 件 ， 这 个 xib 文 件 包 含有 一 个 View 视 图 ， 这 个 视图 里 面 已 经 有 一 部 分 由 项 目 名 、 版 权 声 明 组 成 的 “启动 界面 ”元 素 。 


这 个 文件 主要 是 用 来 作为 “启动 界面 ”的 ， 可 以 在 对 象 设 置 的 General 属 性 卡 的 App Icons and Launch Screen 栏 目 中 设置 Launch Screen File 即 可 。 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 这 个 启动 界面 文件 即 可 。 


Qum 


v 


Launch Screen iOS 8 之 后 才 提 供 的 功能 ， 如 果 你 想 要 在 iOS 7 之 前 实现 启动 界面 ， 那 么 只 能 在 资源 管理 Categoty Assets 文 件 夹 当 中 进行 设置 。 


C.1.1.3 Core Data 文 件 
Core Data 是 一 种 “数据 持久 化 ”的 框架 ， 主 要 实现 类 似 于 SQLite 数 据 库 的 数据 管理 、 数 据 存 储 等 功能 。 
Data Model 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 Core Data 的 “数据 模型 ”文件 ， 点 击 这 个 文件 会 打开 “数据 模型 编辑 器 ”， 关 于 这 个 文件 的 更 多 内 容 ， 本 书 在 第 八 章 已 经 介绍 过 。 
Mapping Model 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 Core Data 的 “映射 模型 ”文件 。 所 谓 “ 映 射 模 型 ”， 就 是 在 两 个 “数据 模型 ”之 间 建 立 映 身 。 


使 用 “映射 模型 ”的 场景 在 于 : 有 时 候 要 对 数据 模型 的 结构 进行 一 次 大 的 改动 ， 甚 至 重新 设计 数据 模型 的 结构 ， 这 时 候 ， 数 据 迁 移 已 经 无 法 完成 此 次 功能 ， 因 此 就 需要 映射 模型 来 起 到 “中 间 层 ”的 作 
用 ， 帮 助 模型 乙 间 的 数据 迁移 。 


建立 “映射 模型 ”之 前 ，Xcode 会 要 求 开发 者 选择 两 个 数据 模型 文件 ， 因 此 这 要 求 工程 中 至 少 拥有 两 个 数据 模型 。 


Mapping Model Source Data Model 
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т [ Swift-test 
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图 C-7 选择 要 迁移 的 数据 模型 


首先 弹出 来 的 对 话 框 选择 的 是 源 数 据 模型 ， 也 就 是 要 执行 迁移 的 数据 模型 ， 如 图 C-7 所 示 。 选 择 其 中 一 个 数据 模型 后 ， 单 击 “Next”， 在 弹出 的 对 话 框 中 选择 目标 数据 模型 ， 也 就 是 要 迁移 到 的 数据 模 
型 ， 之 前 已 选择 的 源 数据 模型 将 不 可 选 。 之 后 输入 名 称 和 存储 位 置 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 


映射 模型 的 界面 如 图 C-8 所 示 。 
NSManagedObject subclass 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 继承 NSManagedObject 类 的 子 类 代码 文件 ， 用 来 建立 与 数据 模型 中 的 某 个 实体 的 关联 绑 定 。 


选择 这 个 模板 后 ，Xcode 会 弹出 一 个 对 话 框 ， 要 求 开发 者 选择 要 绑 定 的 数据 模型 。 选 择 模 型 后 ， 会 要 求 选择 该 数据 模型 中 的 某 个 实体 ， 来 进行 关联 。 单 击 “Next” 后 ， 输 入 名 称 和 存储 位 置 ， 确 定 目标 
语言 ， 以 及 所 属 分 组 和 对 象 之 后 ， 即 可 完成 创建 。 


ENTITY MAPPINGS т Attribute Mappings 


Destimation Attribute Value Expression 


Y Relationship Mappings 


Destimation Relationship Value Expression 





图 C-8 ”映射 模型 界面 


无 论 在 创建 的 时 候选 择 了 多 少 实体 ，Xcode 总 会 遵循 一 个 实体 对 应 一 个 管理 对 象 文件 的 原则 。 


此 外 ， 建 立 文件 的 时 候 ， 该 文件 有 一 个 属性 : use scalar properties for primitive data types， 意 思 是 “使 用 原始 数据 类 型 的 标量 属性 ”。 如 果 勾 选 上 这 个 属性 的 话 ， 那 么 建立 的 管理 对 象 使 用 的 就 是 
我 们 定义 的 原始 数据 类 型 ， 否 则 的 话 会 存在 类 型 转化 。 转 换 规则 如 下 : 


"String 转换 为 NSString (Objective-C) 或 Stting (Swift) 


: Integer 16/32/64、Float、Double 和 Boolean 转 换 为 NSNumber 


: Decimal 转 换 为 NSDecimalNumbet 
:Date 转换 为 NSDate 
· Binary £ 4& 7j NSData 


: Transformable£ 4& іа (Objective-C) 或 AnyObject (Swift) 


С.1.1.4 资源 (Resource) 文件 
资源 文件 是 Xcode 在 开发 过 程 中 ， 经 常 使 用 到 的 资源 。 它 们 都 不 是 必须 的 ， 但 是 有 了 它们 ， 可 以 实现 加 快 开发 进程 ， 优 化 应 用 等 功能 。 
GeoJSON File 
该 模板 创建 的 是 一 个 GeoJSON 类 型 的 文件 ， 主 要 用 在 需要 路 径 导 航 的 应 用 当中 。 


所 谓 “GeoJSON”， 其 实 是 一 个 基于 JavaScript 对 象 表示 法 的 地 理 空间 信息 数据 交换 格式 文件 ， 简 单 来 说 就 是 记录 位 置 的 文件 。 它 可 以 对 各 种 地 理 数 据 结 构 进行 编码 ， 可 以 表示 点 、 线 、 面 、 多 点 、 多 
线 、 多 面 和 几何 集合 等 特征 。 


创建 的 GeoJSON 的 代码 如 下 所 示 : 


{ 
"type": "MultiPolygon", 
"coordinates": [ 
] 

} 


大 括号 里 面 的 整体 内 容 代表 了 一 个 “对 象 ”，type 表 示 其 几何 类 型 ，MultiPolygon 代 表 了 这 是 一 个 多 边 形 类 型 的 对 象 。coordinates 则 是 定义 了 其 坐标 ， 坐 标 必须 遵循 X，y，z 的 顺序 。 这 两 者 是 
GeoJSON 的 基本 组 成 要 素 。 

关于 GeoJSON 文 件 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 其 他 资料 。 

GPX File 

该 模板 创建 的 是 一 个 GPX 类 型 的 文件 ， 主 要 用 在 需要 地 理 位 置 定位 的 应 用 当中 。 

GPX 文 件 主要 是 用 于 模拟 一 条 路 径 或 者 一 个 地 理 位 置 ， 当 我 们 在 使 用 模拟 器 来 运行 应 用 时 ， 会 发 现 Xcode 人 允许 我 们 导入 一 个 GPX 路 径 文件 ， 来 模拟 一 条 路 径 或 者 位 置 ， 从 而 达成 测试 应 用 的 目的 。 


创建 的 GPX 文 件 代 码 如 下 所 示 : 


<?xml version-"1.0"?» 
<gpx version-"1.1" creator="Xcode"> 
<wpt lat-"37.331705" lon="-122.030237"> 
<name>Cupertino</name> 
</wpt> 
</gpx> 








可 以 看 出 ，GPX 文 件 的 本 质 上 是 一 个 XML 格式 的 文件 ， 标 签 内 的 内 容 就 是 GPX 文 件 的 主要 内 容 ， 这 里 主要 定义 了 一 个 经 度 -122.030237， 纬 度 37.331705 的 库 比 蒂 诺 市 的 地 理 位 置 坐标 。 这 货 也 是 苹果 总 
部 目前 所 在 的 地 理 位 置 。 


Asset Catalog 

该 模板 创建 的 是 一 个 资源 目录 文件 ， 关 于 资源 目录 的 相关 内 容 ， 本 书 在 第 三 章 已 经 介绍 过 。 

Settings Bundle 

该 模板 创建 的 是 一 个 设置 包 文件 ， 它 属于 我 们 介绍 过 的 “ 包 (Bundle) ”的 一 种 ， 主 要 是 用 来 对 iOS 应 用 设置 进行 管理 。 也 就 是 说 ， 对 这 个 文件 进行 操作 ， 影 响 的 是 系统 “设置 ”里 面 的 设置 属性 。 
默认 情况 下 ， 创 建 的 Setting Bundle 包 含 一 个 Root.plist 属 性 列表 文件 ， 以 及 其 对 应 的 本 地 化 文件 。Setting Bundle 除 了 提供 接口 供用 户 对 程序 进行 个 性 化 之 外 ， 还 是 一 种 数据 存储 的 方式 。 
不 过 一 般 国 内 使 用 这 个 Setting Bundle 供 用 户 进行 个 性 化 设置 的 比较 少 ， 一 般 情 况 下 设置 都 在 应 用 内 单独 提供 。 

Property List 

该 模板 创建 的 是 一 个 属性 列表 文件 ， 关 于 属性 列表 的 相关 内 容 ， 本 书 在 第 八 章 已 经 介绍 过 。 

Rich Text File 

该 模板 创建 的 是 一 个 富 文本 文件 ， 和 我 们 平时 使 用 文本 编辑 应 用 创建 的 文件 是 相同 的 ， 后 缀 名 都 是 rtf。 

SceneKit Particle System 

该 模板 创建 的 是 一 个 用 于 SceneKit 游 戏 框 架 的 粒子 文件 ， 也 就 是 绘制 粒子 效果 的 文件 ， 如 图 C-9 所 示 。 


选择 这 个 模板 后 ，Xcode 会 弹出 一 个 对 话 框 。 从 “Particle system template (粒子 系统 模板 ) ”中 可 以 选择 一 个 系统 自 带 的 粒子 效果 作为 模板 ， 目 前 有 Bokeh (景深 ) 、Confetti (2/85) . Fire (K 
焰 ) . Leafs (落叶 ) 、Rain (雨滴 ) 、Reactor (喷射 ) 、Smoke (烟雾 ) 和 Stars (SWE) 几 种 效果 。 
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图 C-9 ”粒子 文件 模板 
SpriteKit Particle File 
和 SceneKit 的 粒子 文件 类 似 ， 这 个 模板 创建 的 是 一 个 用 于 SpriteKit 游 戏 框架 的 粒子 文件 。 


创建 文件 过 程 中 ， 粒 子 系统 模板 中 选择 系统 自 带 的 粒子 效果 有 : Bokeh (景深 ) Fire (K) 、Fireflies ($X) . Magic (魔幻 ) Rain (雨滴 ) 、Smoke (AZ) 、Snow (雪花 ) 和 Spark C 


SpriteKit Scene 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 SpriteKit 的 场景 文件 ， 对 于 SpirteKit 来 说 ， 它 的 游戏 界面 都 由 “场景 ”来 完成 。 
Strings File 


这 个 模板 创建 的 是 一 个 Strings 的 本 地 化 文件 ， 关 于 国际 化 和 本 地 化 的 相关 内 容 ， 本 书 在 第 7 章 已 经 介绍 过 了 。 


C.1.1.5 其 他 (Other) 文件 
Empty 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 空 文 件 ， 它 仅 有 简单 的 文本 编辑 功能 。 
PCH File 
这 个 模板 创建 的 是 一 个 特殊 的 头 文件 ， 它 的 全 名 为 “Precompile Prefix Header" ， 也 就 是 预 编译 头 文件 。 


所 谓 的 预 编译 头 文件 ， 也 就 是 预先 将 一 些 稳定 代码 编译 好 放 在 其 中 ， 这 样 就 可 以 提高 编译 速度 。 因 为 引用 头 文件 后 ， 它 们 当中 包含 的 东西 往往 非常 庞大 ， 预 编译 好 之 后 ， 再 次 编译 就 无 需 再 对 这 些 头 文 
件 进行 编译 ， 减 少 等 待 时 间 。 


但 是 自 Xcode 6 之 后 ，PCH 就 必须 要 手动 添加 支持 了 ， 这 可 能 是 因为 PCH 编 译 生 成 后 变 得 十 分 庞大 。 因 此 ， 添 加 完 这 个 PCH 文 件 后 ， 还 必须 在 对 象 设 置 中 的 Build Settings 属 性 卡 中 ， 找 到 Precompile 
Prefix Header， 将 其 值 设置 为 “Yes”， 然 后 在 下 方 的 Prefix Header 项 目 中 ， 添 加 PCH 文 件 的 路 径 。 


Assembly File 


该 模板 创建 的 是 一 个 汇编 文件 ， 所 谓 汇 编 文 件 ， 就 是 在 高 级 语言 (Objective-C 或 Swift) 转变 为 机 器 语言 (01 码 ) 之 间 的 一 种 中 间 语 言 。 有 些 时 候 在 程序 报错 的 时 候 ，Xcode 很 有 可 能 会 停留 在 一 堆 诸 
如 mov a1，5 之 类 的 文件 内 ， 这 个 文件 就 是 汇编 语言 文件 。 


关于 汇编 语言 的 更 多 内 容 ， 在 此 不 予 介绍 。 

Configuration Setting File 

该 模板 创建 的 是 一 个 配置 文件 ， 主 要 是 对 编译 过 程 进 行 相关 配置 。 

Resource Rules 

该 模板 创建 的 是 一 个 资源 规则 文件 ， 是 一 个 类 似 于 属性 列表 的 文件 ， 主 要 用 来 对 资源 (比如 说 Info.plist) 进行 管理 。 


实际 上 ，Xcode 创 建 的 项 目 中 已 经 默认 带 有 这 样 一 个 资源 规则 文件 了 ， 如 果 要 进行 更 改 ， 那 么 在 Build Settings 属 性 卡 中 的 Code Signing Resource Rules Path 中 改 成 新 创建 的 资源 规则 文件 地 址 就 可 
以 了 。 


Shell Script 


该 模板 创建 的 是 一 个 Apple Script 脚本 文件 ， 这 个 脚本 文件 的 用 处 非常 大 ， 可 以 在 很 多 地 方 使 用 ， 主 要 是 用 来 增加 Xcode 的 功能 。 关 于 Apple Script 的 使 用 ， 请 参阅 其 他 资料 。 


C.1.1.6 Apple Watch 文件 
Storyboard 
和 用 户 界 面 文件 中 的 Storyboard 文 件 类 似 ， 这 个 模板 创建 的 也 是 一 个 Stroyboard 文 件 ， 不 过 这 个 故事 板 文件 是 专门 为 Apple Watch 设计 的 用 户 界 面 文件 。 


和 一 般 的 故事 板 文件 有 所 不 同 ，Apple Watch 故事 板 文 件 的 底部 不 再 是 “Size Classes”， 取 而 代 之 的 是 “Apple Watch Size”， 用 来 选择 不 同 尺寸 的 界面 。 目 前 有 两 种 选择 “Apple Watch 42 
mm” 和 “Apple Watch 38 mm" , 


此 外 ， 相 比 一 般 的 故事 板 文件 来 说 ，Apple Watch 故事 板 文件 取消 了 尺寸 检查 器 这 一 个 检查 器 。 

Notification Simulation File 

这 个 模板 创建 的 是 apns 文 件 ， 它 以 JSON 格 式 来 模拟 苹果 推送 服务 ， 也 就 是 模拟 从 iPhone 上 推送 过 来 消息 ， 从 而 测试 Watch 应 用 是 否 工作 正常 。 
关于 模拟 推送 的 更 多 内 容 ， 请 参阅 Apple Watch 相关 的 资料 。 

WatchkKit Settings Bundle 


和 Setting Bundle 类 似 ， 这 个 模板 提供 的 是 一 个 bundle 包 ， 用 来 为 Watch 应 用 进行 系统 配置 设置 。 


C.1.2 Mac OS 文件 
Mac OS 文件 包括 代码 文件 和 用 户 界 面 文件 等 。 


С.1.2.1 代码 (Source) 文件 


Cocoa Class 


Cocoa 是 OS X 平 台 应 用 的 核心 框架 ， 它 提供 了 一 系列 的 APl， 用 来 支持 OS X 平 台 上 的 应 用 。Cocoa Class 和 Cocoa Touch Class 的 作用 相似 ， 用 来 创建 一 个 基于 Cocoa 框 架 的 类 模型 文件 。 


С.1.22 ”用 户 界 面 (User Interface) 文件 
Application 


该 模板 创建 的 是 一 个 xib 类 型 的 文件 ， 适 用 于 OS X 的 xib 文 件 如 图 C-10 所 示 。 它 里 面包 含有 一 个 Window 视 图 和 两 个 对 象 。 一 个 是 字体 管理 器 (Font Manager) ， 用 来 管理 应 用 中 含有 的 字体 ; 另 一 个 


是 Menu 菜 单 ， 也 就 是 应 用 最 顶部 的 那 条 菜单 栏 。 
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图 C-10 0 FOS X&jxib X £F 
这 个 Application 模 板 可 以 包含 多 个 窗口 (Window) ， 每 个 Window 可 以 包含 多 个 视图 (View) 。 这 个 目录 层级 关系 在 OS X 上 比 在 iOS 上 要 清晰 、 明 显得 多 。 
Main Menu 
该 模板 创建 的 是 一 个 xib 类 型 的 文件 ， 它 是 Application 模 板 中 两 个 对 象 的 单独 实现 ， 也 就 是 单独 一 个 文件 来 管理 字体 管理 器 和 菜单 栏 。 
Window 
该 模板 创建 的 是 一 个 xib 类 型 的 文件 ， 它 是 Application 模 板 中 Window 视 图 的 单独 实现 ， 也 就 是 单独 一 个 文件 来 管理 窗口 视图 。 
View 
该 模板 创建 的 是 一 个 xib 类 型 的 文件 ， 它 是 Window 模 板 中 View 视 图 的 单独 实现 ， 也 就 是 单独 一 个 文件 来 管理 视图 。 和 iOs 传 统 的 xib 功 能 类 似 。 


Empty 


该 模板 创建 的 是 一 个 空 的 xib 类 型 的 文件 。 


Storyboard 


该 模板 创建 的 是 一 个 适用 于 OS X 平 台 的 故事 板 文 件 ， 和 iOS 的 故事 板 文 件 是 非常 类 似 。 


不 过 OS X 的 故事 板 文件 并 不 支持 Size Classes 功 


能 ， 因 为 系统 的 实际 原因 ，OS X 并 不 能 像 iOs 那 样 简单 地 对 屏幕 进行 划分 ， 因 此 在 这 个 故事 板 里 面 我 们 无 法 使 用 Size Classes 功 能 。 


此 外 ，OS X 的 故事 板 文件 还 新 增 了 两 个 检查 器 : 绑 定 检查 器 (Bindings inspector) 和 视图 特效 检查 器 (View Effects inspector) 。 


C.1.23 其 他 (Other) 文件 


Exports File 


Exports 文 件 是 一 种 服务 器 端的 配置 文件 ， 主 要 用 来 配置 需要 向 客户 端 共 享 的 目录 和 权限 等 设置 。 


C2 ”项目 模板 
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这 个 项 目 模 板 将 创建 一 个 包 项 目 ， 这 个 项 目 不 能 运行 ， 但 基 
能 够 编译 出 包 


Mac-Framework & 这 个 项 目 模板 将 创建 一 个 XPC 服务 项 目 ， 这 个 项 目 不 能 运 
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这 个 项 目 者 板 将 会 创建 一 个 用 于 Quartz Composer 工作 区 的 
插件 ， 用 做 一 个 可 殿 复 用 的 单元 


这 个 项 目 模板 将 会 便 建 一 个 快速 查看 的 搬 件 ， 证 OS X 系统 
使 用 快速 查看 的 时 候 能 侠 运行 庐 插 件 ， 提 和 供 一 些 特殊 功能 


这 个 项 目 模板 将 会 创建 一 个 屏幕 保护 程序 


这 个 项 目 模板 将 会 创建 一 个 Core Data Spotlight TAH 


Preference Pane 


Quartz Composer Plug-in 


Quick Look Plug-in 


Screen Saver 


spotlight Importer 
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应 用 扩展 (App Extension) 105 8 以 及 OS X Yosemite 带 来 的 新 功能 ， 它 能 够 让 用 户 在 使 用 其 他 应 用 时 ， 使 用 一 些 由 你 的 应 用 所 提供 的 额外 功能 。 


应 用 扩展 和 应 用 并 不 相同 ， 应 用 是 能 够 在 iOS 设 备 或 者 Mac 设 备 上 单独 运行 的 程序 ， 而 应 用 扩展 则 必须 依附 于 应 用 来 开发 ， 这 也 是 其 被 称 之 为 “扩展 ”的 主要 原因 之 一 。 不 过 ， 应 用 扩展 的 存储 内 容 是 
独立 于 应 用 的 ， 它 的 可 运行 代码 都 存放 在 一 个 独立 的 二 进 制 文 件 当中 ， 但 是 它 的 调 启 和 使 用 一 般 都 需要 依附 应 用 来 进行 


从 Xcode 当中 看 ， 应 用 扩展 同样 也 是 一 个 对 象 。 你 可 以 在 项 目 中 创建 多 个 依附 于 单个 应 用 的 应 用 扩展 对 象 ， 这 个 被 依附 的 应 用 被 称 为 载体 应 用 (Containing App) 。 
Qs 
在 iOS 中 ， 包 含 扩 展 的 应 用 必须 要 提供 一 个 扩展 之 外 的 功能 。 而 在 OS 义 中 没有 这 个 硬性 要 求 。 
要 注意 的 是 ， 苹 果 关 于 应 用 扩展 有 着 非常 严格 的 管理 机 制 ， 在 开发 应 用 扩展 的 时 候 ， 最 好 参照 苹果 的 相关 规定 进行 开发 ， 否 则 应 用 会 面临 审核 遭 拒 或 者 下 架 的 风险 。 
每 个 应 用 扩展 都 需要 针对 一 个 定义 明确 的 使 用 场景 ， 因 此 在 创建 应 用 扩展 前 ,需要 和 弄 清楚 这 个 扩展 能 够 为 用 户 提供 什么 样 的 功能 ,然后 再 根据 这 个 功能 来 选择 合适 的 扩展 对 象 。 


iOS 和 OS X 定 义 了 几 种 应 用 扩展 的 类 型 ,每 种 类 型 的 扩展 都 对 应 系统 中 的 一 块 区 域 ， 比 如 说 分 享 、 通 知 中心 、 输 入 法 等 等 ， 我 们 将 这 个 支持 扩展 的 区 域 称 之 为 扩展 点 (extension point) 。 每 个 扩展 点 
都 定义 了 其 使 用 策略 以 及 AP1， 因 此 我 们 可 以 使 用 该 区 域 来 创建 应 用 扩展 。 要 注意 的 是 ， 当 我 们 针对 某 个 扩展 点 开发 应 用 扩展 时 ， 这 个 扩展 的 功能 必须 要 符合 该 扩展 点 的 功能 特性 并 遵守 一 定 的 规则 。 


表 C-2 展 示 了 iOS 和 OS X 中 所 提供 的 扩展 点 ， 并 简要 的 说 明了 这 些 扩展 所 实现 的 基础 功能 。 


表 C-2 扩展 点 及 其 基础 功能 
扩 展 点 适用 平台 基础 功能 
Today 在 通知 中 心 的 “今天 ”视图 中 提供 最 新 消息 或 者 执行 一 些 简 单 操作 
Share 呵 载体 应 用 提交 要 分 享 的 网 站 或 者 内 容 
Асйоп 处 理 或 者 查看 发 生 在 载体 应 用 当中 的 内 容 
Photo Editing 让 “照片 ”应 用 中 编辑 图 片 或 者 视频 


Finder Sync OS X 直接 在 Finder 中 展示 文件 同步 状态 信息 
Document Provider iOS 提 民 请 问 和 管理 净 件 系统 的 能 力 





为 iOS 系统 提供 一 个 自 定 六 的 输入 法 ， 可 以 用 在 所 有 应 用 当中 ， 以 
О СЛ АЛЕ 


为 Apple Watch 提供 应 用 、glance 或 者 通知 UI 


Custom Keyboard 





Watch App 


创建 应 用 扩展 最 好 是 使 用 Xcode 所 提供 的 应 用 扩展 模板 ， 这 些 模板 都 包含 有 这 些 应 用 扩展 的 具体 实现 文件 以 及 相应 的 设置 ， 并 自动 向 应 用 程序 的 包 中 生成 独立 的 二 进 制 文件 。 


一 般 情 况 下 ，Xcode 提 供 的 应 用 扩展 模板 就 是 可 以 直接 运行 的 ， 编 译 成 功 后 ， 就 会 生成 一 个 扩展 名 为 .appex 的 应 用 扩展 包 。 
Qum 


应 用 扩展 必须 要 包含 atm64 架 构 ， 否 则 在 上 传 App Store 时 会 被 拒绝 。 


СА ”控件 模板 


САЛ 控制 器 


控制 器 在 MVC 架 构 中 扮演 控制 层 的 角色 ， 也 就 是 说 ， 它 负责 与 模型 层 进行 数据 交换 ， 并 且 对 视图 层 进行 控制 和 接收 反馈 。 在 Xcode 的 Stroyboard 当 中 ， 苹 果 将 控制 器 在 设计 上 一 分 为 二 ， 一 个 专门 用 来 
控制 视图 的 静态 显示 ， 一 个 则 是 负责 控制 器 的 其 他 工作 。 负 责 控制 静态 视图 显示 的 控制 器 ， 就 是 出 现在 Storyboard 当 中 的 Controller 元 素 。 


这 个 控制 器 需要 与 Controller 类 建立 关联 ， 从 而 让 Controller 类 能 够 控制 这 个 控制 器 界面 ， 从 而 控制 界面 里 面 的 视图 ， 实 际 上 它们 是 一 个 东西 。 

通过 标识 检查 器 的 Custom Class 栏 目 ， 可 以 设 定 这 个 控制 器 所 关联 的 类 ， 还 可 以 通过 Identity 设置 这 个 控制 器 的 ID， 从 而 可 以 通过 代码 使 用 此 1D 来 访问 这 个 控制 器 。 
下 面 我 们 来 介绍 这 些 控制 器 的 大 致 功能 和 检查 器 属性 。 

1. 视 图 控制 器 


视图 控制 器 (View Controller) 的 样式 如 图 C-11 所 示 ， 其 对 应 类 是 UlViewController。 








图 C-11 View Controller 


对 于 视图 控制 器 来 说 ， 它 的 属性 检查 器 有 以 下 几 个 属性 可 供 设 置 。 首 先是 Simulated Metrics. (模拟 视图 ) ， 这 个 属性 是 实现 虚拟 设计 的 ， 用 来 展示 视图 的 最 终 模样 ， 但 是 并 不 会 在 运行 时 出 现 。 默 认 情 
况 下 这 些 设置 都 为 “inferred”， 这 意味 着 这 个 控制 器 界面 将 按照 项 目 设置 来 进行 显示 。 


-Size (RF) : 用 来 改变 视图 控制 器 的 显示 尺寸 ， 可 以 选择 多 个 不 同 的 既定 尺寸 和 显示 模式 。 

: Orientation (方向 ) : 用 来 改变 视图 控制 器 的 显示 方向 ， 可 以 选择 横向 (Landscape) 还 是 竖 向 (Portrait) 

· Status Bar( 状 态 栏 ) : 用 来 确定 状态 栏 的 显示 模式 ， 可 以 选择 隐藏 状态 栏 或 者 显示 状态 栏 ， 状 态 栏 还 有 两 种 颜色 模式 可 以 选择 。 
: Тор Bar ( 顶 栏 ) : 用 来 确定 顶部 导航 栏 的 显示 模式 。 

Bottom Bar〈 底 栏 ) : 用 来 确定 底 栏 的 显示 模式 。 

然后 就 是 控制 器 的 专属 设置 : 

“Tide (标题 ) : 设置 这 个 属性 将 会 影响 到 导航 栏 标题 的 显示 

: is Initial View Controller: 设置 入 口 点 ， 确 认 某 个 控制 器 是 否 是 最 先 加 载 的 控制 器 。 

· Layout (约束 ) : 对 这 个 控制 器 管理 的 布局 相关 属性 进行 设 定 。 


Adjust Scroll View Insets (调整 滚动 视图 插页 ) 决定 是 否 响应 滚动 视图 的 滚动 动作 ， 如 果 取 消 该 属性 ， 那 么 滚动 视图 将 无 法 滚动 ; 


Hide Bottom Bar on Push (在 Push 页 面 的 时 候 隐 藏 底 栏 ) 决定 是 否 在 执行 Push 页 面 动 作 的 时 候 ， 隐 藏 底 栏 的 显示 。 
Resize View From NIB ( 重 置 NIB 视 图 的 尺寸 ) 则 决定 当 从 NIB 中 加 载 视 图 时 ， 是 否 根据 设备 的 实际 尺寸 来 调整 视图 的 大 小 ， 如 果 不 调整 的 话 ， 那 么 视图 将 按照 既定 值 加 载 ; 
Use Full Screen (使 用 全 屏 ) 是 一 个 不 赞成 使 用 的 方法 ， 因 为 全 屏 之 后 ， 状 态 栏 将 会 被 隐藏 。 


: Extend Edges (边界 扩展 ) : 决定 视图 边缘 应 该 朝 哪 一 个 方向 扩展 ，Under Bottom Bars 是 向 底部 边缘 扩展 ，Under Top Batrs 是 向 顶部 边缘 扩展 ，Under Opaque Bars 则 意 
试图 是 否 延 伸 至 栏目 所 在 区 域 。 


味 着 当 栏目 使 用 了 不 透明 图 片 时 ， 


: Transition Style (切换 动画 样式 ) : 这 个 属性 决定 了 当前 控制 器 在 场景 切换 时 的 动画 样式 。 总 共有 4 种 动画 样式 ， 分 别 是 CovefVettical (ЖЯ ЛА) ~ FlipHorizontal (水 平 翻 转 ) 
Ж) 以 及 ParticalCutl (WA) 。 


. CrossDissolve ( X ЖЖ 


: Presentation. (弹出 风格 ) : 这 个 属性 决定 了 当前 控制 器 在 被 弹出 时 的 风格 ， 总 共有 4 种 风格 ， 分 别 是 FullScreen、PageSheet、FromSheet 和 CutrentContext， 一 般 用 在 iPad 上 面 。 


Fullscreen 模 式 很 简单 ， 弹 出 的 控制 器 将 充满 全 屏 ， 无 论 横 屏 还 是 竖 屏 状态 。 


Pagesheet 模 式 则 是 让 弹出 的 控制 器 高 度 等 同 于 当前 屏幕 高 度 ， 宽 度 等 同 于 坚 屏 模式 下 的 屏幕 宽度 ， 剩 余 区 域 将 会 变 瞳 阻止 用 户 点 击 。 也 就 是 说 ， 这 个 模式 在 竖 屏 下 和 Fullscreen 没 有 任何 区 别 ， 但 是 
在 横 屏 下 两 边 将 会 留 下 变 暗 的 区 域 。 


Fromsheet 模 式 则 是 类 似 于 警告 框 的 显示 样式 ， 控 制 器 在 视图 中 间 显 示 ， 并 且 四 周 留 下 变 暗 的 区 域 。 
CurrentContext 模 式 则 是 让 当前 控制 器 的 弹出 方式 和 父 控制 器 的 弹出 方式 相同 。 

: Defines Context. (定义 上 下 文 ) 属性 则 是 设置 definesPresentationContext 属 性 的 ， 将 这 个 属性 设置 为 ttue 则 表示 该 控制 器 弹出 之 后 ， 将 会 徐 盖 其 父 控制 器 。 

Provides Context. (提供 上 下 文 ) 属性 则 是 设置 providesPresentationContextTransitionStyle 属 性 的 ， 如 果 此 属性 的 值 设 置 为 tue， 那 么 该 控制 器 的 弹出 风格 将 使 用 父 控制 器 的 弹出 方式 。 
: Content Size (内 容 尺 寸 ) 属性 则 是 用 来 确定 控制 器 的 内 容 大 小 的 ， 应 用 这 个 属性 后 ， 控 制 器 当中 的 内 容 视 图 将 固定 为 这 里 设置 的 宽 高 ， 一 般 用 在 弹出 框 当中 。 


: Key Commands. (快捷 键 命令 ) 属性 则 是 用 来 添加 自 定义 的 快捷 键 的 。 


导航 控制 器 
导航 控制 器 (Navigation Controller) 的 样式 如 图 C-12 所 示 ， 它 除了 自 带 了 一 个 导航 控制 器 之 外 ， 还 带 了 一 个 表 视 图 控制 器 ， 曾 一 ， 十 分 划算 。 其 对 应 类 是 UINavigationController， 继 承 自 


UlViewController, 
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图 C-12 Navigation Controller 


对 于 导航 控制 器 来 说 ， 它 的 主要 用 途 是 给 与 之 联系 的 控制 器 视图 上 添加 一 个 共有 的 导航 栏 ， 以 便 用 户 能 够 方便 的 控制 界面 之 间 的 层级 关系 ， 这 也 是 最 常见 的 iOS 层 级 控制 方法 之 一 。 


除了 视图 控制 器 有 的 属性 外 ， 导 航 控制 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Bar Visibility (栏目 可 视 性 ) : 用 来 控制 导航 栏 和 底 栏 是 否 显示 


: Hide Bars (隐藏 栏目 ) : 控制 在 何 种 状态 下 隐藏 导航 栏 和 底 栏 ， 属 性 分 别 有 : Swipe (4) FAT. Tap QE) 手势 下 、 键 盘 出 现时 以 及 屏幕 横 置 时 。 当 这 些 情景 出 现时 ， 时 航 栏 和 底 栏 都 会 被 隐 


3. 表 视图 控制 器 


表 视 图 控制 器 (Table View Controller) 的 样式 如 图 C-13 所 示 ， 其 对 应 类 是 UlTableView-Controller， 继 承 自 UIViewController。 


Table View Controller 
Prototype Cells 





图 C-13 Table View Controller 
对 于 表 视 图 控制 器 来 说 ， 它 的 主要 用 途 是 以 表格 的 形式 来 展示 和 实现 各 种 各 样 的 内 容 显 示 功 能 ， 可 以 说 是 最 常用 的 视图 控制 器 之 一 。 
除了 视图 控制 器 有 的 属性 外 ， 表 视图 控制 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
. Selection (选择 ) : Clear on Appearance (在 显示 时 清除 ) 指 的 是 当 点 击 表 视图 中 的 单元 格 进入 到 子 界面 后 ， 该 单元 格 的 选中 样式 将 会 被 清除 。 
- Refreshing (刷新 ) : 用 来 确定 是 否 允 许 当前 表 视图 进行 刷新 ， 如 果 允 许 的 话 ， 表 视图 在 下 拉 之 后 就 会 显示 一 个 加 载 视图 ， 表 示 正 在 进行 数据 刷新 ， 并 且 还 可 以 配置 刷新 过 程 中 的 提示 文字 。 
4. 选 项 卡 控制 器 


选项 卡 控制 器 (Tab Bar Controller) 的 样式 如 图 C-14 所 示 ， 它 除了 自 带 了 一 个 选项 卡 控制 器 之 外 ， 还 带 了 两 个 视图 控制 器 ， 分 别 对 应 模板 中 自 带 的 两 个 属性 卡 ， 选 项 卡 数目 越 多 ， 其 关联 的 视图 控制 
器 数目 也 越 多 。 其 对 应 类 是 UITabBarController， 继 承 自 UIViewController。 
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图 C-14 Tab Bar Controller 


对 于 选项 卡 控制 器 来 说 ， 它 一 般 情况 下 不 要 超过 5 个 选项 卡 。 如 果 多 于 5 个 选项 卡 ， 那 么 多 余 的 选项 卡 就 会 被 放置 到 一 个 特殊 的 More View Controller 来 管理 这 些 多 余 的 选项 卡 。 和 导航 控制 器 类 似 ， 它 
的 主要 用 途 是 给 与 之 联系 的 控制 器 视图 上 添加 一 个 共有 的 底部 选项 卡 栏 ， 以 便 用 户 能 够 方便 地 控制 界面 之 间 的 层级 关系 ， 这 也 是 最 常见 的 iOS 层 级 控制 方法 之 一 。 


5. 分 隔 视 图 控制 器 


分 隔 视 图 控制 器 (Split View Controller) 的 样式 如 图 C-15 所 示 ， 它 除了 自 带 了 一 个 分 隔 视 图 控制 器 之 外 ， 还 带 了 一 个 导航 控制 器 、 一 个 表 视 图 控制 器 和 一 个 视图 控制 器 。 其 中 ， 导 航 控 制 器 和 表 视图 
控制 器 用 来 作为 侧 滑 时 弹出 的 窗口 ， 视 图 控制 器 作为 主 视图 。 这 个 控制 器 对 应 的 类 是 UlSplitViewController， 继 承 自 UIViewController。 
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图 C-15 Split View Controller 
这 个 效果 一 般 情况 下 只 在 ijPad 视 图 上 有 效 ， 而 如 果 在 iPhone 视图 上 ， 这 个 控制 器 将 会 无 效 ， 这 上 面 的 导航 控制 器 将 作为 根 控制 器 存在 。 正 因 如 此 ， 这 个 样式 在 ijPad 上 也 十 分 常见 。 
6. 页 视图 控制 器 


页 视图 控制 器 (Page View Controller) 的 样式 如 图 C-16 所 示 ， 类 似 于 电子 书 的 形式 ， 它 当中 可 以 放 多 个 子 视图 控制 器 ， 这 样 就 可 以 左右 滑动 ， 也 就 是 说 ， 可 以 一 次 显示 多 个 视图 控制 器 。 这 个 控制 器 
对 应 的 类 是 UIPageViewController， 继 承 自 UIViewController。 


除了 视图 控制 器 有 的 属性 外 ， 页 视图 控制 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Navigation. (导航 ) : 设置 页 视图 控制 器 导航 的 方向 ， 可 以 是 水 平 (Horizont) 方向 ， 也 可 以 是 重 直 〈Vettical) 方向 。 

: Transition Style (切换 动画 样式 ) : 和 其 继承 的 视图 控制 器 的 切换 动画 样式 一 样 ， 但 是 这 个 设置 会 履 盖 掉 其 继承 的 视图 控制 器 的 切换 动画 样式 。 
: Page Spacing (页 面 间隔 ) : 定义 两 个 页 面 之 间 的 间隔 距离 。 


: Spine Location (PAIE) : 书 养 位 置 定义 了 视图 的 分 隔 模式 ， 比 如 说 如 果 使 用 None 模 式 ， 那 么 该 控制 器 将 一 直 使 用 一 个 视图 ; 而 使 用 Min 模 式 ， 那 么 该 控制 器 将 只 显示 一 个 视图 ， 当 翻 页 时 提供 另 一 
个 新 的 视图 ; 而 如 果 是 Mid 模 式 ， 那 么 该 控制 器 将 在 中 间 放 置 一 个 书 状 ， 因 此 需要 提供 两 个 视图 ; 如 果 是 Max 模 式 ， 则 是 提供 多 少 视图 就 显示 多 少 视图 。 


` Double Sided ( 双 面 显示 ) : 当 页 面 翻 起 的 时 候 ， 偶 数 页 面 就 会 在 书页 的 背后 显示 ， 即 模拟 真实 的 “书页 显示 ”效果 。 





图 C-16 Page View Controller 


7.GLKit 视 图 控制 器 


GLKit 视 图 控制 器 (GLKit View Controlller) 是 一 个 用 来 显示 OpenGL ES 视图 的 控制 器 ， 它 负责 完成 OpenGL ES 项 目的 基本 配置 。 这 个 控制 器 对 应 的 类 是 GLKViewController， 继 承 自 


UIViewController。 
除了 视图 控制 器 有 的 属性 外 ，GLKit 视 图 控制 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Preferred FPS (FPS 最 大 值 ) : 控制 器 将 会 多 次 调用 dtaw 方 法 ， 设 置 该 值 将 限定 每 秒 调 用 该 方法 的 次 数 ， 也 就 是 对 应 的 FPS 值 。 这 个 属性 还 带 有 两 个 设置 项 : Pause on Deactivate (不 活跃 时 暂停 ) 属性 将 
决定 当 该 控制 器 不 处 于 前 台 活 路 状态 时 ， 是 否 暂停 运行 以 节省 内 存 消耗 ; Resume on Activate (活跃 时 重启 ) 属性 将 决定 该 控制 器 转 为 前 台 活 路 状态 时 ， 是 否 重 新 开始 绘制 。 


8. 集 合 视图 控制 器 


集合 视图 控制 器 (Collection View Controller) 的 样式 如 图 C-17 所 示 ， 其 对 应 类 是 UlCollectionViewController， 继 承 自 UIViewController。 
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图 C-17 Collection View Controller 
集合 视图 控制 器 也 是 一 个 非常 常见 的 视图 控制 器 之 一 ， 一 样 也 是 用 来 展示 内 容 。“ 照 片 ”应 用 的 照片 展示 就 使 用 了 集合 视图 控制 器 来 显示 照片 ， 实 现 “ 画 廊 ” 效 果 。 
9. 视 频 播 放 器 视图 控制 器 
视频 播放 器 视图 控制 器 (AVKit Player View Controller) 对 应 类 是 AVPlayerView-Controller， 继 承 自 UIViewController。 
视频 播放 器 视图 控制 器 主要 用 来 进行 视频 的 播放 效果 ， 我 们 在 一 些 应 用 上 播放 视频 时 会 弹出 一 个 专门 的 视频 播放 窗口 ， 这 个 就 是 视频 播放 器 视图 控制 器 。 
除了 视图 控制 器 有 的 属性 外 ， 视 频 播放 器 视图 控制 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
· Shows Playback Controls (显示 回放 控制 ) : 决定 该 控制 器 是 否 显示 控制 状态 栏 ， 从 而 允许 用 户 进行 回放 控制 。 
. Video Gravity (视频 尺寸 ) : 主要 设 定 视频 的 尺寸 匹配 样式 ， 可 以 选择 Resize、Resize Aspect 和 Resize Aspect Fill 三 种 。 
10 .搜索 栏 和 搜索 显示 控制 器 
这 个 元 素 除了 带 有 一 个 搜索 栏 外 ， 还 带 了 一 个 搜索 显示 控制 器 (Search Display Controller) ， 这 个 控制 器 没有 独立 的 视图 ， 但 是 可 以 通过 该 控制 器 来 控制 搜索 栏 的 显示 行为 。 


搜索 显示 控制 器 只 有 一 个 单独 的 属性 ， 用 来 设置 搜索 结果 视图 的 标题 。 


C4.2 Ж 





视图 在 MVC 架 构 中 扮演 展示 层 的 角色 ， 也 就 是 说 ， 它 负责 将 UI 元 素 展示 给 用 户 ， 以 及 接收 用 户 的 反馈 。Storyboard 上 的 视图 一 般 情况 是 静态 的 布局 ， 如 果 要 提供 动态 布局 的 话 ， 那 么 只 能 使 用 xib 或 者 
纯 代 码 了 。 


视图 需要 放置 在 某 个 控制 器 内 ， 并 且 和 控制 器 类 建立 Outlet 连 接 ， 这 样 控制 器 类 才能 够 对 视图 进行 控制 和 操作 。 
通过 标识 检查 器 的 Custom Class 栏 目 ， 可 以 设 定 这 个 视图 所 关联 的 类 。 

下 面 我 们 来 介绍 这 些 视 图 的 大 致 功能 和 检查 器 属性 。 

1. 视 图 

View 视 图 是 最 基本 的 视图 ， 基 本 上 所 有 的 视图 都 继承 于 它 ， 它 的 对 应 类 是 UIView。 

对 于 视图 来 说 ， 它 的 属性 检查 器 有 许多 属性 可 以 配置 : 


: Mode (显示 模式 ) : 这 个 属性 决定 了 当 视 图 边界 发 生疏 变 时 ， 其 中 的 内 容 应 该 如 何 适 应 这 个 改变 。 不 过 任何 让 图 像 进行 缩放 的 操作 都 可 能 增加 处 理 开销 ， 因 此 最 好 不 用 。 一 般 情况 下 有 如 下 几 个 属 


Scale To Fill 适当 改变 内 容 的 比例 ， 将 内 容 填充 整个 屏幕 
Aspect Fit 缩放 内 容 到 合适 的 大 小 ， 边 界 多 余部 分 透明 
Aspect Fill 缩放 内 容 填充 到 指定 大 小 ， 边 界 多 余 的 部 分 省 略 
Redraw ” 重 绘 视图 边界 

Center 视图 保持 等 比 缩放 

Тор ”视图 顶部 对 齐 

Bottom ”视图 底部 对 齐 

Left ”视图 左 侧 对 齐 

Right ”视图 右 侧 对 齐 

Top Left ”视图 左上 角 对 齐 

Top Right 视图 右上 角 对 齐 

Bottom Left 视图 左下 角 对 齐 

Bottom Right ”视图 右 下 角 对 齐 

: Tag (标签 ) : 视图 的 标签 ， 是 一 个 整数 ， 一 般 用 在 视图 集合 当中 区 分 不 同 的 视图 。 


: Interaction (交互 ) : 规定 了 其 响应 用 户 交 互 的 状态 ，Uset Interaction Enabled (响应 用 户 交 互 ) 将 决定 该 视图 是 否 能 够 响应 用 户 的 交互 动作 ， 否 则 对 其 进行 任何 操作 都 无 法 被 响应 ; Multiple Touch (多 
点 触 控 ) 将 决定 该 视图 是 否 允 许多 点 触 控 手势 。 


: Alpha (ZA) : 决定 视图 的 透明 程度 ， 数 值 从 0 到 1，0 表 示 完 全 透明 。 

: Background. (背景 颜色 ) : 设置 视图 的 背景 颜色 。 

-Tint CARE) : 当 屏 幕 上 的 控件 是 “活跃 (Active) ”的 ， 并 且 控 件 默认 使 用 tint colot 的 时 候 ， 那 么 它 就 会 呈现 这 个 颜色 。 也 就 是 说 ， 视 图 中 的 所 有 子 视图 都 将 继承 这 个 颜色 。 
: Drawing (绘图 属性 ) : 这 一 系列 属性 决定 了 绘制 这 个 视图 的 配置 。 


Opaque (不 透明 ) 属性 表示 当前 视图 是 否 不 透明 ， 当 其 为 true 的 时 候 ，GPU 将 不 会 考虑 其 下 方 图 层 的 颜色 ， 也 就 是 直接 简单 的 绘制 这 个 层 ， 否 则 的 话 GPU 将 会 根据 其 下 方 图 层 的 颜色 ， 绘 制 出 一 
个 “混合 ”的 颜色 。 比 如 说 ， 红 色 视 图 下 方 拥有 了 一 层 绿色 视图 ， 那 么 如 果 取 消 了 Opaque 属 性 ， 那 么 实际 绘制 出 来 的 视图 颜色 是 它们 之 间 的 混合 色 一 一 黄色 。 需 要 注意 的 是 ， 如 果 确 认 勾 选 了 Opaque 属 
性 ， 那 么 alpha 值 就 必须 为 1， 否 则 会 发 生 一 些 不 可 预料 的 后 果 。 


Hiden (隐藏 ) 属性 表示 当前 视图 是 否 隐藏 ， 当 勾 选 之 后 ， 该 视图 将 会 隐藏 起 来 ， 不 过 其 仍然 还 是 会 被 绘制 出 来 。 
Clears Graphics Context. (清除 图 层 上 下 文 ) : 选中 之 后 ， 系 统 将 会 先 使 用 黑色 填充 视图 覆盖 的 区 域 ， 然 后 再 绘制 控件 。 


Clip Subviews (切割 子 视图 ) : 选中 情况 下 ， 只 有 在 父 视图 范围 内 的 子 视图 部 分 将 被 绘制 出 来 。 默 认 情况 下 是 未 选中 的 。 一 般 情 况 下 ， 子 视图 会 在 父 视图 的 范围 内 ， 如 果 在 范围 外 ， 裁 剪 也 是 需要 耗费 
资源 的 ， 出 于 性 能 的 考虑 ， 一 般 是 禁用 的 。 


Autoresize Subviews ( 子 视图 自动 重 置 尺寸 ) : 让 系统 自动 调整 子 视图 的 大 小 以 适应 父 视 图 的 大 小 变化 。 

` Stretching ( 拉 伸 ) : 只 有 当 在 屏幕 上 调整 矩形 视图 大 小 并 且 需 要 重新 绘制 该 视图 时 ， 才 需要 拉 伸 。 例 如 ， 和 希望 每 条 边 的 10% 可 以 拉 伸 ，x 和 y 就 分 别 为 0.1，width 和 height 都 设 为 0.8。 
2. 容 器 视图 

Container View (容器 视图 ) 是 一 个 非常 特殊 的 视图 ， 它 包含 了 一 个 视图 和 其 对 应 的 视图 控制 器 ， 两 者 通过 “Embed segue" 相互 连接 ， 如 图 C-18 所 示 。 


正如 其 名 字 所 言 ， 容 器 视图 将 一 个 视图 直接 和 一 个 视图 控制 器 关联 起 来 ， 通 过 视图 控制 器 来 对 该 视图 的 界面 进行 控制 和 操作 ， 就 如 同 子 视图 一 样 ， 是 一 个 非常 方便 的 视图 元 素 。 


Container 





图 C-18 Container View 
因此 ， 在 对 容器 视图 进行 编辑 的 时 候 ， 只 需 对 其 绑 定 的 控制 器 进行 操作 即 可 。 
3. 活 动 指示 视图 


活动 指示 视图 (Activity Indicator View) 是 用 来 指示 加 载 进度 的 一 个 视图 ， 也 就 是 俗称 的 “旋转 的 小 菊花 ”， 如 图 C-19 所 示 。 它 的 对 应 类 是 UIActivitylndicatorView。 


图 C-19 Activity Indicator View 
对 于 活动 指示 视图 来 说 ， 它 一 般 和 表 视 图 配套 使 用 ， 共 同 实现 下 拉 刷 新 的 加 载 功 能 。 不 过 一 般 情 况 下 只 要 出 现 需要 等 待 加 载 的 任务 时 ， 这 个 视图 是 经 常 使 用 的 。 
除了 视图 拥有 的 属性 外 ， 活 动 指 示 视 图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` Style (风格 ) : 在 这 里 可 以 选择 活动 指示 视图 的 风格 ， 可 以 选择 大 白 、 白 和 默认 的 灰 。 
- Color (颜色 ) : 这 里 可 以 选择 进度 指示 的 颜色 。 
` Behavior (行为 ) : Animating (动画 ) 决定 该 活动 指示 视图 是 否 启动 动画 ， 也 就 是 开始 “旋转 ”; Hides When Stopped. (停止 时 隐藏 ) 决定 当 动 画 停止 后 是 否 隐藏 该 视图 。 
4. 进 度 视 图 


进度 视图 (Progress View) 是 用 来 指示 进度 的 一 个 视图 ， 如 图 C-20 所 示 ， 它 的 对 应 类 是 UlProgressView。 


图 C-20 Progress View 
对 于 进度 视图 来 说 ， 它 的 最 大 用 途 就 是 用 在 视频 、 音 乐 播 放 的 进度 指示 上 面 ， 当 然 对 于 下 载 进度 等 视图 来 说 也 是 非常 有 用 的 。 
除了 视图 拥有 的 属性 外 ， 进 度 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` Style〈 风 格 ) : 在 这 里 可 以 设 定 进度 视图 的 风格 ， 可 以 选择 默认 (Default) 和 条 状 (Bar) 。 所 谓 条 状 风格 ， 也 就 是 将 进度 视图 的 高 度 变 高 一 些 而 已 。 
Porgress (进度 ) : 进度 视图 的 核心 所 在 ， 用 来 设 定 其 当前 的 进度 ， 取 值 在 0~1 之 间 。 
: Progress Tint. (进度 填充 颜色 ) : 进度 视图 中 已 完成 进度 的 颜色 ， 也 就 是 前 面 那 部 分 的 颜色 。 
· Track Tint (轨道 填充 颜色 ) : 进度 视图 中 未 完成 进度 的 颜色 ， 也 就 是 后 面 那 部 分 的 颜色 。 


: Progress Image&Track Image. (填充 图 片 ) : 进度 视图 可 以 接受 图 片 来 作为 其 填充 。 


滚动 视图 (Scroll View) 是 一 个 能 够 左右 、 上 下 滚动 的 动态 内 容 视 图 ， 也 是 能 够 响应 最 多 用 户 手势 的 视图 之 一 ， 它 的 对 应 类 是 UlScroll View, 
对 于 滚动 视图 来 说 ， 由 于 其 动态 特性 ， 因 此 不 适合 在 可 视 化 设计 中 直接 设计 它 的 内 容 。 它 的 出 现 目的 就 是 为 了 显示 多 于 一 个 屏幕 的 内 容 。 
除了 视图 拥有 的 属性 外 ， 滚 动 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Style (风格 ) : 在 这 里 可 以 设 定 滚动 条 的 风格 ， 可 以 选择 默认 (Default) 、 黑 色 (Black) 和 白色 (White) 

: Scroll Indicators (滚动 条 ) : 这 个 属性 用 来 控制 是 否 显示 滚动 条 ， 分 别 是 显示 上 下 (Vertical) 的 滚动 条 以 及 显示 左右 (Hotizontal) 的 滚动 条 。 


: Scrolling (滚动 属性 ) : 这 个 属性 用 来 决定 滚动 视图 的 行为 。Sctolling Enabled (APRA) 决定 该 滚动 视图 是 否 允 许 滚 动 行为 ，Paging Enabled (允许 翻 页 ) 决定 该 滚动 视图 是 否 允 许 翻 页 


为 ，Direction Lock Enabled (允许 锁定 方向 ) 决定 该 滚动 视图 是 否 锁定 方向 ， 也 就 是 只 能 够 向 一 个 方向 滚动 。 
` Bounce (反弹 效果 ) : 当 滚 动 视 图 滚动 到 边界 的 时 候 ， 再 继续 滚动 会 拥有 反弹 的 效果 。 


: Zoom (ЖК) : 这 个 属性 用 来 决定 滚动 视图 放大 、 缩 小 的 倍数 ， 都 为 1 表示 不 允许 放大 、 缩 小 。 


` Touch ( 触 控 ) : 这 个 属性 用 来 决定 触 控 的 行为 属性 

Bounces Zoom (放大 弹 动 ) 决定 当 进 行 放 大 缩小 动作 时 ， 如 果 超 过 了 最 大 和 最 小 的 允许 值 的 话 ， 是 否 显示 反弹 效果 。 

Delays Content Touches (延迟 处 理 手 势 ) 决定 滚动 视图 是 否 要 延迟 处 理 对 滚动 视图 中 内 容 进 行 操作 的 手势 ， 选 择 的 话 会 有 一 定 延 迟 ， 这 样 能 够 防止 滚动 手势 和 其 他 手势 冲突 。 
Cancellable Content Touches (手势 可 取消 ) 决定 对 滚动 视图 中 的 内 容 进 行 操作 的 手势 ， 用 户 是 否 可 以 取消 这 个 手势 的 效果 。 

: Keyboard (键盘 ) 决定 其 什么 时 候 消失 ，Dismiss on drag 是 在 进行 滚动 的 时 候 会 让 键盘 消失 ，Dismiss intetactively 是 用 户 在 和 滚动 视图 进行 交互 的 时 候 让 键盘 消失 。 

6. 表 视图 

表 视 图 控制 器 当中 包含 的 就 是 表 视 图 (Table View) ,关于 表 视 图 的 作用 ， 在 此 就 不 多 加 袭 述 了 ， 它 的 对 应 类 是 UlTableView， 它 是 UlScrollView 的 子 类 。 

除了 视图 和 滚动 视图 拥有 的 属性 外 ， 进 度 视 图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Content (WÈ) : 这 个 属性 决定 了 表 视 图 中 的 单元 格 类 型 是 “Dynamic Prototypes (动态 原型 ) ”还 是 “Static Cells (静态 表格 ) ” 。 动 态 表格 的 实现 基本 上 依靠 代码 来 完成 ， 其 样式 和 数目 靠 代 码 来 确 
具备 动态 性 ; 而 静态 表格 则 可 以 在 界面 生成 器 中 实现 ， 但 是 没有 动态 性 


: Prototype Cells. (原型 单元 格 数目 ) : 这 个 属性 是 专门 针对 “动态 原型 ”的 ， 定 义 了 动态 原型 样式 中 ， 有 多 少 个 单元 格 原型 ， 每 一 个 单元 格 原型 都 可 以 通过 代码 复 用 出 一 堆 相同 样式 的 单元 格 。 
Sections (F) : 这 个 属性 是 专门 针对 “静态 表格 ”的 ， 一 个 表格 由 多 个 “ 节 ” 组 成 ， 每 个 节 又 由 多 个 “单元 格 ” 构 成 ， 这 里 是 定义 了 静态 表格 样式 中 ， 有 多 少 个 节 。 


“Style (样式 ) : 这 里 决定 了 表 视 图 的 显示 样式 ，Plain (Аж) 样式 是 最 简单 的 样式 ， 每 行 数据 都 只 是 简单 的 用 一 条 分 隔 线 隔 开 ， 无 论 这 个 数据 是 否 有 值 ; Gtouped (分 组 ) 样式 则 可 以 根据 设计 将 表 视 
图 分 为 许多 组 。 


· Separator (分 隔 线 ) : 这 个 属性 决定 了 数据 之 间 的 分 隔 线 的 样式 ， 分 别 是 None (无 分 割 线 ) ~ Singe Line (单线 条 ) 和 Single Line Etched ( 带 浮雕 效果 的 线条 ) 。 
: Separator Insets (分 隔 线 间隔 ) : 这 个 属性 决定 了 分 隔 线 与 视图 两 边 的 距离 ， 采 用 Custom ( 自 定 义 ) 模式 可 以 自由 设置 分 隔 线 距离 视图 两 边 的 距离 。 


: Selection (选择 ) : 这 个 属性 决定 了 该 表 视 图 响应 选择 的 配置 ，No Selection 表 明 这 些 单元 格 将 不 能 被 选中 ，Single Selection 表 明 一 次 仅 有 一 个 单元 格 被 选中 ，Multiple Selection 表 明 可 以 有 多 个 单元 格 被 


: Editing (编辑 模式 ) : 这 个 属性 决定 当 表 视图 处 于 编辑 状态 时 的 选择 模式 ， 有 三 种 模式 : 分 别 是 不 允许 选中 、 允 许 选 择 一 个 和 允许 多 项 选择 。 此 外 ， 它 还 有 一 个 属性 Show Selection on Touch. (触摸 时 


是 否 显示 选择 状态 ) 。 
. Index Row Limit. ( 行 数 限制 ) : 这 个 属性 决定 了 当 行 数 达到 某 个 数值 ， 则 显示 索引 栏 。 
. Text 和 Background: 这 个 属性 决定 了 表 视图 中 的 相关 颜色 属性 。 
7. 表 视图 单元 格 


表 视 图 中 包含 的 就 是 表 视 图 单元 格 (Table View Cell) ， 单 元 格 可 以 是 静态 的 ， 也 可 以 是 动态 的 ， 一 般 其 中 都 还 包含 了 一 个 视图 作为 内 容 。 在 表 视 图 上 显示 的 每 一 条 数据 都 是 由 单元 格 来 承载 的 ， 它 的 
对 应 类 是 UITableViewCell。 


除了 视图 拥有 的 属性 外 ， 表 视图 单元 格 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Style (风格 ) : 这 个 属性 决定 了 单元 格 的 显示 样式 。 

Default 上 默认 的 样式 ， 它 提供 了 一 个 简单 的 左 对 齐 文 本 标签 和 一 个 可 选 的 图 像 视图 ， 如 果 显示 图 像 ， 那 么 图 像 将 显示 在 左边 。 

Basic 最 简单 的 样式 ， 它 只 提供 了 一 个 简单 的 左 对 齐 文本 标签 。 

Right Detail 在 Basic 的 基础 上 ， 提 供 一 个 简单 的 左 对 齐 文本 标签 和 一 个 较 小 的 右 对 齐 灰色 文本 标签 。 

Left Detail 在 Basic 的 基础 上 ， 提 供 一 个 简单 的 居中 显示 的 文本 标签 和 灰色 文本 标签 。 

Subtitle 在 Default 的 基础 上 ， 在 左 对 齐 文 本 标签 的 下 方 新 增 了 一 个 副标题 文本 标签 。 
: Identifier (标识 符 ) : 每 个 单元 格 都 需要 拥有 一 个 属于 自己 的 标识 符 ， 用 来 标识 自身 ; 此 外 这 个 标识 对 于 单元 格 重用 也 是 非常 有 帮助 的 。 
: Selection (选择 ) : 这 个 属性 用 来 确定 当 单 元 格 被 选中 时 的 风格 样式 。 


* Accessoty (附件 ) : 这 个 属性 用 来 控制 单元 格 右边 附件 的 显示 样式 。 附 件 是 显示 在 单元 格 右边 的 一 些 标识 图 标 ， 往 往 有 箭头 、 详 情 框 等 多 种 样式 。Disclosure Indicatot 显 示 的 是 一 个 灰色 的 > 箭 


Detail Disclosure 显 示 的 是 > 箭头 和 详情 框 ，Checkmatk 显 示 的 是 一 个 对 句 ， 而 Detail 则 只 显示 详情 框 。 


四 
s 
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: Editing Асс (编辑 模式 下 的 附件 ) : 和 上 个 属性 相同 ， 只 不 过 是 当 单元 格 处 于 编辑 模式 下 的 显示 样式 。 


: Indentation (文字 缩 进 ) : 设 定单 元 格 的 文字 缩 进 大 小 ，Level 指 的 是 缩 进 层级 ，Width 指 的 是 每 次 缩 进 的 宽度 。Indent While Editing (编辑 模式 下 缩 进 ) 指 的 是 在 编辑 模式 下 ， 单 元 格 仍然 执行 缩 进 指 
; Shows Re-order Controls (显示 重 排序 控制 ) 用 来 显示 重 排序 控制 按钮 ， 这 样 就 可 以 拖 动 该 单元 格 来 完成 重 排 序 的 操作 。 


: Separator (ХТ) : 和 表 视 图 的 分 隔 符 属性 一 样 。 
8. 图 像 视图 
图 像 视图 (Image View) 也 是 非常 常用 的 一 个 视图 ， 是 存放 图 片 的 视图 容器 之 一 。 它 的 对 应 类 是 UllmageView。 
除了 视图 拥有 的 属性 之 外 ， 图 像 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` Image (图 像 ) : 设 定 图 像 视图 在 正常 状态 下 的 图 像 ， 一 般 项 目 中 的 图 像 文 件 和 资源 目录 中 的 图 像 文件 都 会 在 里 面 显 示 出 来 。 


- Highlighted (高 亮 状 态 ) : 设 定 图 像 视图 在 高 亮 状 态 下 的 图 像 。 高 亮 状 态 一 般 是 在 图 像 被 选中 的 时 候 被 激活 。 


集合 视图 (Collection View) 是 非常 常用 的 视图 之 一 ， 在 集合 视图 控制 器 中 包含 的 就 是 这 个 集合 视图 ， 它 的 对 应 类 是 UICollectionView， 是 UlScrollView 的 子 类 。 
除了 视图 拥有 的 属性 之 外 ， 集 合 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: [tems (项 目 ) : 和 表 视 图 的 “Prototype Cells” 类 似 ， 规 定 了 其 要 进行 复 用 的 单元 格 的 数目 。 

- Layout (HA) : 这 个 属性 决定 了 集合 视图 单元 格 的 布局 样式 ，Flow 是 系统 默认 的 流动 布局 ， 而 Custom 则 是 可 以 选择 自 定 义 的 布局 样式 。 

: Scroll Direction. (滚动 方向 ) : 这 个 属性 决定 了 集合 视图 的 滚动 方向 ， 这 个 属性 会 履 盖 滚动 视图 的 设 定 。 

+ Accessoties (附件 ) : 这 个 属性 有 两 个 项 目 ， 分 别 用 来 控制 是 否 显示 集合 视图 的 Headet 顶 部 视图 和 Footet 底 部 视图 。 
10. 集 合 视图 单元 格 


集合 视图 单元 格 (Collection View Cell) 和 表 视 图 单元 格 的 作用 非常 类 似 ， 不 过 集合 视图 单元 格 并 没有 特别 多 的 自 定义 属性 。 在 集合 视图 上 显示 的 每 一 项 数据 都 由 集合 视图 单元 格 来 承载 ， 它 的 对 应 类 


是 UlCollectionViewCel|。 
除了 视图 拥有 的 属性 之 外 ， 集 合 视图 单元 格 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


· Identifier (标识 符 ) : 每 个 单元 格 都 需要 拥有 一 个 属于 自己 的 标识 符 ， 用 来 标识 自身 ; 此 外 这 个 标识 对 于 单元 格 重 用 也 是 非常 有 帮助 的 。 


集合 重用 视图 (Collection Reusable View) 是 一 个 可 重用 的 视图 ， 一 般 用 作对 集合 视图 的 装饰 和 分 隔 作 用 。 和 单元 格 类 似 ， 它 也 是 集合 视图 的 一 个 元 素 之 一 ， 同 样 需要 设 定 标识 符 。 只 不 过 单元 格 只 
占有 一 个 小 正方 形 ， 而 集合 重用 视图 则 占据 了 一 整 行 视 图 。 它 的 对 应 类 是 UlCollectionReusableView。 


12. 文 本 视图 


文本 视图 (Text View) 也 是 一 个 有 用 的 视图 。 正 如 其 名 字 所 示 ， 它 的 主要 作用 是 提供 富 文本 显示 、 编 辑 ， 就 如 同一 个 简单 的 文本 编辑 器 。 用 户 可 以 在 这 个 视图 内 进行 编辑 操作 ， 它 的 对 应 类 是 
UITextView。 


除了 视图 拥有 的 属性 之 外 ， 文 本 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


Text (文本) : 这 个 属性 是 文本 视图 的 重要 属性 ， 它 上 面 初始 显示 的 文本 都 在 这 里 输入 。 这 个 属性 可 以 选择 两 种 样式 ， 一 个 是 Plain (ЛЖ) 样式 ， 另 外 一 种 是 Atttibutes (属性 ) 样式 ， 属 性 样式 将 提 
供 更 多 的 高 级 文本 样式 给 开发 者 选择 。 


: Color (RE) : 这 个 属性 决定 了 文本 的 颜色 。 

: Font. (字体 ) : 这 个 属性 决定 了 字体 的 样式 。 

: Alignment. (对 齐 ) : 这 个 属性 决定 了 文本 视图 当中 的 文本 对 齐 的 模式 ， 有 左 对 齐 、 居 中 、 右 对 齐 、 平 均 分 布 等 模式 。 

: Behavior (行为 ) : 这 个 属性 有 两 个 项 目 ，Editable 决 定 该 文本 视图 是 否 可 供用 户 编辑 ，Selectable 决 定 该 文本 视图 中 的 文本 是 否 可 供 选择 。 

: Detection. (检查 ) : 这 个 属性 将 让 iOS 系 统 自 动 检测 文本 ， 从 而 将 满足 其 中 某 个 条 件 的 文本 以 特定 的 形式 显示 出 来 。 比 如 说 超 链接 、 电 话 号 码 、 地 址 和 事件 等 等 。 

: Capitalization (大 写 ) : 这 个 属性 决定 当 文 本 视图 中 的 文本 为 拉丁 语系 时 ， 采 用 何 种 自动 大 写 模式 ， 可 以 选择 每 个 字母 都 大 写 、 每 个 单词 首 字母 大 写 以 及 每 句 首 单词 首 字母 大 写 等 属性 。 
: Correction ( 纠 错 ) : 这 个 属性 决定 系统 是 否 会 对 文本 中 不 符合 语法 的 地 方 进行 纠 错 。 

` Spell Checking (拼写 检查 ) : 这 个 属性 决定 系统 是 否 会 对 文本 中 拼写 错误 进行 检查 。 

. Keyboard Type (键盘 类 型 ) : 这 个 属性 决定 当 用 户 编辑 此 文本 视图 中 ， 弹 出 的 键盘 样式 。 

: Appearance (键盘 风格 ) : 这 个 属性 决定 键盘 是 采取 深 色 风 格 还 是 浅 色 风 格 。 


: Return Key (返回 键 ) : 这 个 属性 决定 键盘 返回 键 的 动作 ， 这 些 动作 都 有 其 特定 的 含义 。 这 个 属性 还 有 两 个 项 目 ，Auto-enable Return Key (自动 启用 返回 键 ) 勾 选 后 只 有 至 少 在 文本 框 输入 一 个 字符 后 
键盘 的 返回 键 才 有 效 ; Secure Text Entry (安全 文本 输入 ) 勾 选 后 该 文本 视图 中 的 文字 将 变 为 * 号 ， 即 加 密 状 态 ， 这 也 会 影响 键盘 的 样式 。 


13. 标 签 

标签 (Label) 是 最 最 常见 ， 也 是 最 最 常用 的 控件 ， 基 本 上 没有 哪 一 个 应 用 会 不 使 用 标签 的 。 标 签 的 功能 十 分 简单 ， 将 一 段 文字 展示 给 用 户 ， 但 是 不 像 文 本 视图 那样 可 供 编 辑 ， 它 的 对 应 类 是 UILabel。 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 标 签 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

- Texst (ХЖ) : 和 文本 视图 的 Text 属 性 相同 。 

: Color (RE) : 和 文本 视图 的 Colot 属 性 相同 。 

: Font (字体 ) : 和 文本 视图 的 Font 属 性 相同 。 

- Alignment (对 齐 ) : 和 文本 视图 的 Alignment 属 性 相同 。 

- Lines (247) : 决定 了 这 个 标签 最 大 允许 有 多 少 行 文字 ， 设 置 为 0 则 表明 无 限制 。 

Behavior (470) : 这 个 属性 有 两 个 项 目 ，Enable (TA) 属性 决定 了 该 标签 是 否 处 于 可 用 状态 ， 如 果 不 可 用 的 话 将 不 能 对 其 进行 修改 ，Highlighted (高 亮 ) 属性 决定 了 该 标签 是 否 处 于 高 亮 状 态 。 


Baseline (ЖЖ) : 这 个 属性 用 来 控制 基准 线 的 位 置 ， 当 标签 要 根据 内 容 来 自 适 应 大 小 的 时 候 ， 基 准 线 就 是 用 来 控制 其 对 齐 的 位 置 。Align Baselines 是 默认 选项 ， 文 本 最 上 端 将 和 标签 中 线 对 齐 ; Align 


Centet 是 文本 中 线 将 和 标签 中 线 对 齐 ; None 则 是 文本 底 端 和 标签 中 线 对 齐 。 
· Line Break (换行 ) : 这 个 属性 决定 了 当 标 签 当 中 的 文字 过 长 时 ， 标 签 的 显示 准则 。 
Clip (БИЛ) ”前 切 与 文本 宽度 相同 的 内 容 长 度 ， 超 出 部 分 被 删除 。 


Character Wrap (字符 基准 ) ”以 字符 为 单位 显示 ， 超 出 部 分 省 上 略 不 显示 。 


Word Wrap (单词 基准 ) ”以 单词 为 单位 显示 ， 超 出 部 分 省 略 不 显示 。 

Truncate Head (缩短 首部 ) ”前 面部 分 文字 以 …… 的 形式 显示 ， 只 显示 尾部 文字 内 容 。 

Truncate Middle (缩短 中 部 ) ”中 间 部 分 文字 以 .…. 的 形式 显示 ， 只 显示 首部 和 尾部 部 分 文字 内 容 。 

Truncate Tail (缩短 尾部 ) 后 面部 分 文字 以 .….. 的 形式 显示 ， 只 显示 首部 部 分 文字 内 容 。 

: Autoshrink (自动 收缩 ) : 设置 标签 是 否 允 许 自动 收缩 ， 有 三 种 选项 : 

Fixed Font Size (固定 字体 大 小 ) ” 如 果 标 签 宽 度 小 于 文字 长 度 时 ， 文 字 大 小 不 自动 缩放 。 

Minimum Font Scale (最 小 文字 缩放 比例 ) ”设置 最 小 收缩 比例 ， 如 果 标 签 宽 度 小 于 文字 长 度 时 ， 文 字 将 自动 进行 收缩 ， 收 缩 超过 该 比例 后 ， 停 止 收 缩 。 
Minimum Font Size (最 小 字体 大 小 ) ”设置 最 小 收缩 字体 大 小 ， 如 果 标 签 宽度 小 于 文字 长 度 时 ， 字 体 大 小 减 小 ， 低 于 该 字体 大 小 后 ， 将 不 再 减 小 。 这 一 项 在 iOS 6 之 后 就 已 不 推荐 使 用 了 。 
Tighten Letter Spcaing (收缩 字符 间距 ) ”让 字符 之 间 的 间隔 变 小 ， 以 便 更 好 地 进行 自动 收缩 。 

: Highlighted (高 亮 ) : 设置 标签 处 于 高 亮 状态 时 的 文本 颜色 。 

: Shadow (阴影 ) : 设置 标签 阴影 的 颜色 。 

: Shadow Offset (阴影 偏 移 量 ) : 设置 阴影 的 偏 移 量 。 


14. 视 党 特效 视图 


视觉 特效 视图 (Visual Effect View) 是 iOS 8 提供 的 一 个 视图 ， 用 来 作为 图 层 蒙 版 ,提供 一 个 “ 毛 玻璃 ”的 效果 。 因 此 ， 要 使 用 这 个 视图 就 必须 要 额外 提供 一 个 用 来 覆盖 “ 毛 玻璃 ”效果 的 图 层 。 这 里 


这 个 视图 是 带 有 Blur ( 毛 玻 璃 ) 效果 的 视觉 特效 视图 ， 它 的 对 应 类 是 UIVisualEffectView。 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 带 有 毛 玻璃 效果 的 视觉 特效 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


Blur Style ( 毛 玻 璃 样式 ) : 设 定 毛 玻璃 的 显示 样式 ，light 表 示 毛 玻璃 视图 的 色相 和 背景 视图 的 色相 相同 ，dark 表 示 色 相 加 深 ，exttalight 表 示 色 相 变 浅 。 通 俗 点 来 说 ， 就 是 正常 、 变 暗 和 变 亮 。 


: Vibrancy (活力 ) : 所 谓 的 Vibrancy 效 果 ， 是 一 种 应 用 在 毛 玻 璃 样式 上 的 特殊 效果 ， 它 会 在 毛 玻璃 上 留 下 一 些 特殊 的 空洞 ， 让 内 容 更 生动 。 形 象 点 来 说 ， 毛 玻璃 效果 就 好 比 雨 天 时 候 的 带 雾 玻璃 ， 而 


Vibrancy 效 果 就 是 在 这 个 带 雾 玻璃 上 用 手 画 出 的 一 道道 痕迹 。 


15.Visual Effect Views with Blur апа Vibrancy 


和 上 面 的 “ 带 有 毛 玻璃 的 视觉 特效 视图 ”类 似 ， 这 个 视图 是 “ 带 有 Vibrancy 效 果 的 视觉 特效 视图 ”。 不 过 和 “ 毛 玻璃 视图 ” 相 比 ，Vibrancy 视 图 不 能 够 单独 实现 ， 它 必须 是 “ 毛 玻 璃 视图 ”的 子 视图 ， 


否则 的 话 它 就 是 一 个 普通 的 “ 毛 玻璃 视图 ”， 就 没有 Vibrancy 效 果 了 。 


16. 地 图 视图 


地 图 视图 (MapKit View) 是 专门 对 应 苹果 的 地 图 服务 MapKit 的 显示 视图 ， 也 就 是 专门 用 来 显示 地 图 的 视图 ， 它 自 带 有 许多 手势 响应 ， 能 够 根据 用 户 手势 来 控制 地 图 操作 ， 无 需 用 户 实现 。 它 的 对 应 类 


是 MKMapView。 


除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 地 图 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


· Туре (XH) : 这 个 属性 定义 了 地 图 的 显示 类 型 ， 有 三 种 类 型 可 供 选 择 ，Standard (标准 ) 是 普通 地 图 ，Satellite (LZ) 是 卫星 地 图 ，Hybrid () 是 混合 地 图 ， 摊 和 了 标准 和 卫星 地 图 组 成 的 地 图 。 


. Allows CEH) : 这 个 属性 决定 了 地 图 视图 准许 的 行为 。 包 括 是 否 允 许 缩放 手势 《Zooming) 、 是 否 允 许 滑动 手势 Scrolling) 、 是 否 多 许 旋转 手势 《Rotating) 以 及 是 否 显示 3D 地 图 (3D View) 
"Shows (ET) : 这 个 属性 决定 了 地 图 视图 能 否 显示 哪些 元 素 。 包 括 用 户 位 置 (User Location) 、 建 筑 (Buildings) 以 及 兴趣 点 (Points of Interest). 。 

17.GLKit 视 图 

GLKit 视 图 (GLKit View) 是 专门 用 来 显示 OpenGL ES 框架 绘制 的 元 素 的 视图 ， 其 功能 和 作用 在 GLKit 视 图 控制 器 中 已 经 有 所 提 及 ， 它 的 对 应 类 是 GLKVlew。 

除了 视图 已 有 的 属性 外 ，OpenGL 视 图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Color Format. (颜色 编码 ) : OpenGL 中 支持 两 种 颜色 编码 方式 ， 一 个 是 RGBA8888， 另 一 个 是 RGB565。 这 个 编码 方式 的 选择 取决 于 OpenGL 中 使 用 的 图 片 或 者 颜色 的 具体 编码 方式 。 


Оер Format. (深度 缓冲 ) : 深度 缓冲 是 一 个 与 你 的 浑 染 目标 相同 大 小 的 缓冲 ， 这 个 缓冲 记录 每 个 像素 的 深度 。 所 谓 深度 ， 指 的 是 某 个 目标 前 面 覆 盖 有 多 少 元 素 。 一 般 深度 缓冲 越 大 ， 图 像 绘制 、 


的 速度 越 快 ， 但 是 占用 的 内 存 也 越 高 。 
: Stencil Format. (ЖФ) : 类 似 于 深度 缓冲 ， 同 样 也 是 用 来 加 快 图 像 绘制 、 更 新 速度 的 缓冲 区 ， 用 空间 来 换取 时 间 。 
: Multisample ( £ S XE) : 也 就 是 俗称 的 “ 抗 锯 此 ” 。 
: Enable setNeedsDisplay (启用 重 绘 ) : 这 个 选项 将 会 在 每 次 视图 更 新 时 ， 重 新 调用 依次 绘制 方法 。 


18. 广 告 横幅 视图 


广告 横幅 视图 (iAd BannerView) 是 专门 针对 苹果 的 广告 服务 iAd 的 显示 视图 ， 它 可 以 将 苹果 服务 器 中 的 广告 加 载 出 来 ， 展 示 给 用 户 ， 并 且 给 开发 者 带 来 收益 。 不 过 很 遗憾 ， 目 前 iAd 并 不 支持 大 陆地 


区 ， 它 的 对 应 类 是 ADBannerView。 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 广 告 横幅 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
Туре (类 型 ) : 这 个 属性 决定 了 广告 视图 的 类 型 ， 分 别 是 横幅 (Banner) 类 型 和 Medium Rectangle (矩形 弹出 框 ) 类 型 。 
19.SceneKit View 


SceneKit 视 图 是 专门 针对 苹果 的 游戏 框架 SceneKit 的 显示 视图 ， 它 对 3D 显 示 有 着 特有 的 处 理 方法 ， 并 且 能 够 更 好 地 显示 SceneKit 框 架 制 作 的 游戏 。 它 的 对 应 类 是 SCNView.。 


除了 视图 已 有 的 属性 外 ，SceneKit 视 图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Scene (场景 ) : 这 个 属性 用 来 将 该 视图 和 一 个 特定 的 场景 关联 起 来 ， 两 者 之 间 直 接 建立 联系 。 
: Behavior 〈 行 为) : 这 个 属性 只 有 一 个 选项 ， 那 就 是 Allow camera conttol， 即 是 否 允 许 摄像 头 控制 ， 开 发 者 可 以 借助 摄像 头 的 功能 来 实现 对 该 视图 的 控制 。 
` Rendering (28 Ж) : 这 个 属性 用 来 控制 该 视图 的 泻 染 行为 ， 包 括 是 否 允 许多 重 采样 (multisamping) 、 是 否 启动 默认 光源 (default lighting) 和 是 否 启动 拌 动 (jitteting) 。 
: Animations (动画 ) : 这 个 属性 用 来 控制 该 视图 中 的 所 有 动画 行为 ，Plat 勾 选 上 后 将 会 在 视图 加 载 完毕 后 立刻 播放 所 有 动画 ，Loop 勾 选 上 后 该 视图 上 的 所 有 动画 将 会 持续 播放 。 
20. 网 页 视图 
网 页 视图 (Web View) 是 专门 用 来 访问 网 页 的 现实 视图 ， 它 提供 解析 URL、 加 载 HTML 界 面 等 多 种 浏览 器 都 提供 的 功能 ， 对 应 类 是 UlWebView。 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 网 页 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Scaling (缩放 比例 ) : 这 个 属性 决定 了 是 否 需要 自 适应 网 页 上 的 内 容 。 
: Detection (检查 ) : 这 个 属性 和 文本 视图 的 Detection 属 性 相同 。 
: Options (选项 ) : 这 个 属性 设 定 了 一 系列 选项 ， 用 来 控制 网 页 视图 的 行为 : 
Allows Inline Playback (人 允许 内 置 播放 ) ”这 个 属性 决定 了 用 内 典 HTML5 播 放 视 频 还 是 用 本 地 的 全 屏 控 制 。 
Playback Requires User Action. (需要 用 户 操作 才 播放 ) ”这 个 属性 决定 了 是 需要 用 户 点 击 才 播 放 视频 ， 还 是 加 载 完 毕 立 即 播放 。 
Playback Allows AirPlay (允许 AirPlay 播 放 ) “这 个 属性 决定 了 视频 是 否 可 以 在 AirPlay 的 相关 设备 上 进行 播放 。 
Suppress Incremental Rendering (阻止 继续 绘制 ) ”这 个 属性 决定 了 当 网 页 视图 完全 加 载 进 内 存 中 时 ， 是 否 停 止 继续 绘制 视图 。 


- Pagination (分 页 ) : 这 个 属性 用 来 控制 网 页 视图 上 的 分 页 效果 。 


选择 器 视图 (Picker View) 是 专门 供用 户 进行 选择 的 视图 ， 它 提供 一 系列 开发 者 自 定义 的 值 ， 用 户 通 过 上 下 滚动 选择 其 期 望 的 值 ， 从 而 完成 选择 ， 对 应 类 是 UPickerView， 如 图 C-21 所 示 。 





图 C-21 Picker View 


У 


除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 选 择 器 视图 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Behavior (172) : 这 个 属性 决定 了 是 否 显示 指示 线 ， 所 谓 的 指示 线 指 的 是 用 户 在 进行 选择 的 时 候 。 
22. 导 航 栏 


导航 栏 (Navigation Bar) 是 使 用 导航 视图 应 用 最 主要 的 视图 ， 通 过 它 可 以 完成 视图 之 间 跳 转 的 控制 ， 当 前 页 面 的 显示 等 多 种 常见 的 功能 ， 一 般 情况 下 使 用 了 导航 控制 器 的 界面 就 包含 了 这 个 导航 栏 视 
它 的 对 应 类 是 UINavigationBar。 


除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 导 航 栏 视图 还 拥有 自己 特有 的 选项 : 


. Style (风格 ) : 这 个 属性 决定 了 导航 栏 的 风格 ， 可 以 选择 默认 的 白色 风格 ， 也 可 以 选择 黑色 风格 ， 而 黑色 半 透 明 风格 目前 已 经 不 赞成 使 用 。 此 外 ， 这 个 属性 下 方 还 有 一 个 Translucent ( 半 透 明 ) 的 先 


这 个 选项 控制 导航 栏 是 否 需要 半 透 明 。 

` Bar Tint (栏目 着 色 ) : 这 个 属性 决定 了 导航 栏 上 返回 键 、 标 题 以 及 右键 的 默认 着 色 。 

· Shadow Image (阴影 图 片 ) : 这 个 属性 决定 了 时 航 栏 的 阴影 样式 ， 可 以 用 图 片 来 实现 阴影 。 

: Back Image (返回 键 图 片 ) : 这 个 属性 决定 了 导航 栏 返 回 键 的 样式 ， 可 以 用 图 片 来 实现 返回 键 。 

: Back Mask (返回 键 遮 单 图 片 ) : 这 个 属性 配合 返回 键 使 用 ， 产 生 遮 单 的 效果 。 

Tide (标题 ) : 这 个 属性 设 定 了 导航 栏 中 间 标 题 的 相关 配置 ， 包 括 字体 、 颜 色 、 阴 影 以 及 偏 移 量 的 设置 。 

23.L Ri 

IRA (Toolbar) 是 一 个 不 音 用 的 视图 ， 它 上 面 可 以 提供 一 系列 的 按钮 ， 用 户 可 以 通过 这 些 按钮 完成 一 些 特定 的 操作 ， 和 电脑 上 的 工具 栏 类 似 。 它 的 对 应 类 是 UIToolBar。 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 工 具 栏 视图 还 拥有 自己 特有 的 选项 ， 不 过 这 些 选 项 和 导航 栏 视图 的 十 分 类 似 。 

24. 标 签 栏 


标签 栏 (Tab Bar) 是 一 个 比较 常用 的 视图 ， 它 提供 了 一 系列 选项 卡 ， 可 供用 户 进行 视图 的 切换 。 选 项 卡 控制 器 中 就 包含 有 这 个 标签 栏 视 图 ， 它 的 对 应 类 是 UITabBar， 如 图 C-22 所 示 。 


Favorites 





图 C-22 Tab Bar 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 标 签 栏 视图 还 拥有 自己 特有 的 选项 ， 部 分 选项 和 导航 栏 视 图 的 类 似 。 
· Background. (ВЖ) : 设置 标签 栏 的 背景 图 片 。 
: Selection (选择 ) : 设置 标签 栏 被 选中 时 显示 的 效果 图 片 。 
: Item Positioning (项 目 位 置 ) : 设置 标签 栏 中 项 目的 位 置 ， 是 自动 ， 还 是 充满 ， 也 可 以 是 居中 。 
25. 搜 索 栏 


搜索 栏 (Search Bar) 也 是 一 个 非常 常用 的 视图 ， 通 过 它 可 以 完成 一 些 搜 索 工作 。 搜 索 栏 的 对 应 类 是 UlSearchBar， 如 图 C-23 所 示 。 


图 C-23 Search Bar 
除了 视图 已 有 的 属性 外 ， 搜 索 栏 视图 还 拥有 自己 特有 的 选项 ， 部 分 选项 和 和 上述 视图 的 类 似 。 
Тех (ХЖ) : 这 个 属性 是 用 户 实际 搜索 的 内 容 。 


` Placeholder (54g 4p) : 这 个 属性 定义 了 搜索 栏 中 的 提示 信息 ， 提 示 用 户 可 以 搜索 哪些 内 容 。 


: Prompt (提示 ) : 这 个 属性 定义 了 搜索 栏 顶 部 的 提示 信息 ， 引 导 用 户 如 何 进行 搜索 。 

` Search Style (搜索 栏 样式 ) : 这 个 属性 决定 了 搜索 栏 的 样式 ， 有 系统 默认 的 白色 样式 ， 突 出 (Prominent) AURAY (Minima) 样式 。 
· Scope Ваг (类 别 栏 ) : 设置 搜索 栏 中 的 类 别 栏 的 样式 图 片 。 

Search Text. (搜索 文本 ) : 这 个 属性 设置 了 搜索 文本 的 位 置信 息 ， 可 以 自己 添加 偏 移 量 。 

Background (背景 ) : 这 个 属性 设置 了 背景 图 片 的 位 置信 息 ， 可 以 自己 添加 偏 移 量 。 


: Options (选项 ) : 这 个 属性 设置 了 搜索 栏 的 相关 配置 。Shows Search Results Button 选 项 将 可 以 显示 搜索 栏 的 搜索 结果 按钮 ， 点 击 这 个 按钮 可 以 打开 搜索 结果 ; Shows Bookmarks Button 选 项 将 可 以 显示 
搜索 栏 的 书签 按钮 ， 这 个 书签 按钮 将 在 有 搜索 书签 记录 的 时 候 显示 出 来 ， 从 而 跳 转 到 书签 中 记录 的 搜索 条 件 ; Shows Cancel Button 选 项 将 可 以 显示 搜索 栏 的 取消 按钮 ， 通 过 这 个 按钮 将 可 以 取消 搜索 ;Shows 
Scope Batr 选 项 将 可 以 显示 搜索 栏 的 类 别 栏 ， 从 而 控制 搜索 的 类 别 。 


: Scope Title (ЖЖ) : 这 个 属性 决定 了 类 别 栏 的 文本 。 


C43 ”控件 


实际 上 ， 控 件 按理 来 说 应 该 属于 “视图 ”这 一 部 分 ， 因 为 它们 本 质 上 也 是 继承 自 UIView， 拥 有 视图 层 的 功能 。 但 是 在 本 书 中 ，“ 控 件 ” 的 定义 是 用 户 能 够 通过 这 些 元 素 ， 来 达成 一 定 的 控制 目的 的 视 
图 。 换 句 话 说 ， 控 件 的 主要 目的 不 是 展示 内 容 ， 而 是 帮助 用 户 来 进行 控制 。 


控件 和 视图 在 属性 控制 器 的 区 别 在 于 ， 除 了 视图 特有 的 属性 之 外 ， 还 拥有 控件 特有 的 属性 。 

· Alignment. (对 齐 ) : 这 个 属性 决定 了 控件 中 内 容 在 水 平 (Horizontal) 方向 和 垂直 (Vertical) 方向 上 的 对 齐 方式 。 

: Content (内 容 ) : 这 个 属性 决定 了 空间 的 显示 样式 。Selected 选 中 控件 将 一 直 处 于 “选中 ”状态 ，Enabled 选 中 控件 将 一 直 处 于 “可 用 ”状态 ，Highlighted 选 中 控件 将 一 直 处 于 “高 亮 ” 状 态 。 
下 面 我 们 来 介绍 这 些 控件 的 大 致 功能 和 检查 器 属性 。 

1. 按 钮 


按钮 (Button) 控件 的 作用 无 需 多 说 ， 它 也 是 用 的 非常 多 的 控件 之 一 ， 它 的 对 应 类 是 UIButton， 如 图 C-24 所 示 。 





图 C-24 Button 


除了 视图 和 控件 已 有 的 外 ， 按 钮 控件 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` Туре (XÆ) : 这 个 属性 决定 了 按钮 的 默认 外 观 ， 有 多 种 系统 默认 的 样式 可 供 选 择 ， 还 可 以 自 定义 按钮 的 外 观 。 


· State Config (状态 配置 ) : 这 个 属性 将 会 选中 的 某 个 状态 ， 开 发 者 可 以 对 这 些 状 态 的 标题 、 字 体 、 颜 色 、 图 片 等 多 个 属性 进行 配置 。 状 态 之 间 互 不 影响 ， 可 以 分 别 对 这 几 种 状态 进行 配置 。 目 前 按钮 
有 的 状态 有 : 软 认 、 高 亮 、 选 中 和 不 可 用 四 种 状态 。 


: Tide (标题) : 这 个 属性 决定 了 按钮 上 显示 的 文本 。 

: Font (字体) : 这 个 属性 决定 了 文本 的 字体 。 

: Text Color. (文本 颜色 ) : 这 个 属性 决定 了 文本 的 颜色 。 

: Shadow Color (阴影 颜色 ) : 这 个 属性 决定 了 按钮 阴影 的 颜色 。 
: Image (BA) : 这 个 属性 可 以 让 按钮 以 图 片 的 样式 显示 。 

: Background. (XR 6) : 这 个 属性 决定 了 按钮 的 背景 颜色 。 


: Shadow Offset. (阴影 偏 移 量 ) : 这 个 属性 决定 了 按钮 阴影 的 偏 移 量 


: Drawing (绘图 ) : 这 个 属性 决定 了 一 系列 视图 绘制 时 的 配置 。 

: Shows Touch On Highlight 当 按钮 被 按 下 时 ， 是 否 显示 高 亮 状 态 。 

: Highlighted Adjusts Image 当 按 钮 处 于 高 亮 状态 时 ， 是 否 改 变 其 发 盖 的 图 片 。 

Disabled Adjusts Image 当 按钮 处 于 不 可 用 状态 时 ， 是 否 改变 其 履 姜 的 图 片 。 

Line Break. 〈 换 行 ) : 这 个 属性 等 同 于 标签 视图 的 对 应 属性 。 

| Edge (边界 ) : 设置 按钮 的 菜 个 元 素 要 设置 间隔 距离 ， 这 个 属性 和 下 面 的 Inset 属 性 共同 使 用 ，Inset 可 以 设 定 选择 内 容 、 文 本 和 图 像 ， 这 样 Inset 就 可 以 分 别 对 它们 的 间隔 距离 进行 设 定 。 
-Inset (间隔 ) : 设 定 按钮 内 容 与 视图 边缘 的 间隔 距离 。 

2. 分 段 控件 


分 段 控件 (Segmented Control) 一 般 用 在 多 视图 的 控制 ， 用 来 选择 不 同 的 视图 ， 就 如 同 “QQ” 消息 界面 最 顶部 的 “消息 ”和 “电话 ”这 两 个 分 段 ， 它 们 就 是 一 个 分 段 控件 ， 对 应 类 是 
UlSegmentedControl， 如 图 C-25 所 示 。 





图 C-25 Segmented Control 


分 段 控件 并 不 会 和 任何 视图 进行 绑 定 ， 因 此 开发 者 需要 先 判 断 当 前 分 段 控件 处 于 何 种 状态 ， 然 后 再 对 其 做 出 相应 的 反应 ， 切 换 不 同 的 视图 。 
除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 分 段 控件 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Style (АЖ) : 这 个 属性 决定 了 分 段 控件 的 风格 。iOS 7 之 后 ， 这 些 风格 在 视觉 效果 上 似乎 没有 任何 区 别 。 

` State (状态 ) : Momentary (瞬间 ) 设置 在 点 击 后 是 否 恢复 原样 ， 如 果 勾 选 的 话 ， 分 段 控件 将 不 会 保持 某 个 段 一 直 被 选中 的 状态 。 

` Segments (分 段 ) : 设 定 该 分 段 控件 拥有 多 少 个 分 段 。 

` Segment (当前 段 ) : 选择 具体 要 进行 设置 的 某 个 段 ， 段 和 段 之 间 的 设置 互 不 影响 。 

. 其 余 属 性 : 其 余 属 性 的 作用 都 十 分 明显 ， 并 且 在 前 面 的 控件 或 视图 处 已 经 有 所 介绍 ， 在 此 就 不 再 珊 述 了 。 

3. 文 本 框 


文本 框 (Text Field) 是 最 常用 的 控件 之 一 ， 一 般 用 于 接收 用 户 的 输入 ， 比 如 说 登录 框 、 密 码 框 等 等 ， 它 的 对 应 类 是 UITextField， 如 图 C-26 所 示 。 


图 C-26 Text Field 
除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 文 本 框 还 拥有 自己 特有 的 属性 ( 某 些 通用 属性 将 不 予 介绍 ) : 

: Placeholder 〈 占 位 符 ) : 当 文 本 框 中 文本 为 空 时 ， 以 一 个 灰色 文本 显示 的 提示 文本 ， 当 用 户 开 始 输入 后 ， 这 个 占 位 符 将 被 消除 。 
· Border Style (边框 样式 ) : 这 个 选项 用 来 决定 文本 框 的 边框 样式 ， 可 以 选择 无 边框 、 短 形 边框 、 阴 影 边框 和 圆 角 撼 形 边框 。 


: Clear Button. (清除 按钮 ) : 这 个 选项 用 来 控制 清除 按钮 出 现 的 行为 ， 清 除 按钮 是 当 文本 框 有 文字 的 时 候 ， 出 现在 文本 框 右 侧 的 一 个 小 X 按 钮 ， 用 来 清空 文本 框 的 所 有 文字 。 这 里 可 以 选择 永 不 出 现 、 
编辑 时 一 直 出 现 、 编 辑 时 才 出 现 以 及 一 直 出 现 。 下 方 还 有 一 个 选项 ， 决 定 是 否 在 用 户 编辑 时 清除 文本 ， 也 就 是 当 用 户 点 击 文本 框 后 就 立即 删除 所 有 文本 。 


: Min Font Size (最 小 的 字体 大 小 ) : 这 个 选项 设置 当 文本 框 的 文本 显示 出 来 时 候 的 最 小 字体 大 小 ， 在 下 方 可 以 选择 是 否 让 字体 自 适 应 文本 框 的 大 小 。 


4 .滑动 条 


滑动 条 (Slider) 是 用 来 控制 “进度 ”的 重要 控件 ， 通 过 其 可 以 对 有 一 定 范围 的 进度 进行 调整 ， 比 如 说 音量 、 播 放 进 度 等 等 选项 ， 它 的 对 应 类 是 UlSlider， 如 图 C-27 所 示 。 





图 C-27 Slider 


除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 滑 动 条 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Value ( 值 ) : 这 个 属性 是 滑动 条 的 主要 属性 ， 用 来 控制 滑动 条 的 进度 。Current 为 当前 进度 ， 也 就 是 滑 块 当 前 所 在 的 位 置 。Minimum 和 Maximum 分 别 是 滑动 条 允许 的 最 小 和 最 大 值 ， 滑 块 只 能 在 这 两 个 
值 之 间 滑 动 。 这 几 个 值 只 允许 0~1。 


Image (滑动 条 图 片 ) : 这 个 属性 决定 了 滑动 条 的 图 片 样式 ，Min Image 表 示 左 侧 滑 条 的 图 片 样式 ， 为 空 表示 不 使 用 图 片 。Max Image 和 它 相 反 ， 是 决定 滑动 条 右 侧 滑 条 的 图 片 样式 。 


` Track Tint. (滑动 条 颜色 ) : 这 个 属性 决定 了 滑动 条 滑 条 的 颜色 ，Min Track Tint 决 定 左 侧 渭 条 的 图 片 样式 ，Max Track Tint 和 它 相 反 ， 是 决定 滑动 条 右 侧 滑 条 的 图 片 样式 。Thumb Tint (ARARE) 决定 
Top HINT. 


: Continuous Updates (连续 变化 ) : 这 个 属性 决定 了 当 用 户 在 拖 动 滑动 条 的 时 候 ， 它 的 值 是 不 是 实时 更 新 ， 否 则 的 话 只 有 当 用 户 放 开 滑 动 条 ， 其 值 才 会 更 新 。 
ЕН 


开关 (Switch) 是 用 来 控制 “ 真 / 假 ” 值 的 重要 控件 ， 主 要 用 来 控制 开启 /关闭 某 项 功能 等 ， 它 的 对 应 类 是 UlSwitch， 如 图 C-28 所 示 。 


- 





图 C-28 Switch 
除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 开 关 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` State (RÆ) : 开关 的 状态 ， 有 On (Ж) POf (X). 两 种 。 
"Tint (HE) : 这 个 属性 决定 了 开关 的 颜色 ，On Tint 表 示 的 是 开关 处 于 “ 开 ”状态 时 的 背景 色 ， 如 果 开 关 处 于 “ 关 ” 状 态 那 么 背景 则 是 透明 的 。Thumb Tint 决 定 了 中 间 滑 块 的 颜色 。 
: Image (EJ) : 这 个 属性 决定 了 开关 的 图 片 ， 和 颜色 类 似 ， 只 不 过 使 用 图 片 代替 了 颜色 进行 显示 。 
6 .页面 控件 


页 面 控件 (Page Control) 由 一 系列 小 圆 点 组 成 ， 用 来 标识 一 个 可 以 滚动 页 面 的 滚动 状态 ， 包 括 有 多 少 页 以 及 当前 视图 处 于 哪 一 页 等 等 ， 同 时 也 可 以 通过 这 个 页 面 控制 控件 来 直接 定位 到 相应 的 页 面 上 
它 的 对 应 类 是 UIPageControl， 如 图 C-29 所 示 。 





图 C-29 Page Control 


除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 页 面 控件 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` Pages (页 面 数 ) : 这 个 属性 用 来 决定 页 面 控制 控件 有 多 少 个 圆 点 ， 也 就 是 对 应 多 少 个 页 面 ， 并 且 还 可 以 选择 当前 页 面 控制 控件 所 在 的 页 面 。 


: Behavior (行为 ) : 这 个 属性 用 来 定义 页 面 控 制 控件 的 某 些 行为 ，Hides for Single Page 指 的 是 当 其 只 对 应 一 个 页 面 的 时 候 ， 自 动 隐藏 该 控件 ; Defers Page Display 指 的 是 是 否 推迟 页 面 的 显示 ， 让 页 面 控 


制 控件 变化 完毕 后 ， 再 进行 页 面 的 变化 。 
: Color (颜色 ) : 这 个 属性 定义 了 页 面 控制 控件 的 颜色 ，Current Page 定 义 了 当前 圆 点 的 颜色 ，Tint Colot 定 义 了 除 当 前 圆 点 之 外 的 其 他 圆 点 颜色 。 
7 步 进 控件 


步 进 控件 (Stepper) 由 两 个 按钮 组 成 ， 分 别 用 来 控制 某 项 内 容 的 增加 或 者 减少 ， 就 如 同 遥 控 板 上 的 音量 控制 按钮 一 样 ， 它 的 对 应 类 是 Ulstepper， 如 图 C-30 所 示 。 





图 C-30 Stepper 


除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 步 进 控件 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Value 〈 值 ) : 用 来 决定 步 进 控件 的 相关 值 ，Minimum 决 定 了 步 进 控件 允许 出 现 的 最 小 值 ，Maximum 决 定 了 控件 允许 出 现 的 最 大 值 ，Current 决 定 了 控件 的 当前 值 ，Step 决 定 了 每 一 次 增加 /减少 步 进 控件 
所 增加 /减少 的 值 。 


: Behavior (行为 ) : 这 个 属性 决定 了 步 进 控件 的 相关 行为 特性 。Autorepeat 指 的 是 当 用 户 按 住 加 号 或 者 减 号 不 松手 ， 步 进 控件 的 数值 会 持续 变化 ; Continuous 指 的 是 当 用 户 点 击 步 进 控件 时 是 否 立 即 响 
应 ， 否 则 就 要 等 用 户 放 开 控 件 才 会 响应 ; Wtap 指 的 是 当 步 进 器 达到 最 大 值 或 者 最 小 值 时 ， 重 新 从 最 小 值 或 者 最 大 值 开 始 计算 。 


8. 日 期 选择 器 

日 期 选择 器 (Date Picker) 控件 常常 出 现在 某 些 要 选择 日 期 的 功能 当中 ， 通 过 这 个 控件 用 户 可 以 轻松 地 选择 时 间 ， 而 不 用 自己 键入 ， 它 的 对 应 类 是 UIDatePicker。 
除了 视图 和 控件 已 有 的 属性 外 ， 日 期 选择 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Mode (EA) : 这 个 属性 决定 了 日 期 选择 器 当中 可 以 供用 户 进行 选择 的 日 期 属性 ， 可 以 只 选择 时 间 、 日 期 或 者 两 者 都 选择 ， 还 可 以 实现 计时 器 的 选择 。 
Locale (地 理 位 置 ) : 这 个 属性 决定 了 日 期 选择 器 的 地 区 ， 以 及 其 显示 语言 。 

: Interval (分 钟 区 间 ) : 这 个 属性 将 分 钟表 盘 设 置 为 以 不 同 的 时 间 间 隔 来 显示 分 钟 。 

: Date (Н) : 这 个 属性 设置 了 日 期 选择 器 打开 的 时 候 ， 上 默认 的 日 期 是 使 用 当前 日 期 还 是 用 户 自 定义 的 日 期 。 

Constraints (常量 ) : 这 个 属性 可 以 设 定 日 期 选择 器 的 最 小 允许 选择 的 时 间 以 及 最 大 允许 选择 的 时 间 。 


Timer (计时 器 ) : 这 个 属性 设置 了 当日 期 选择 器 位 于 计时 器 模式 时 ， 倒 计时 的 时 长 。 


C.4.4 手势 
手势 (Gesture) 指 的 是 用 户 在 iOS 系 统 上 的 各 种 手势 动作 ， 这 也 是 iOS 的 精华 所 在 ， 即 通过 手势 来 控制 一 切 。 使 用 好 这 些 手 势 可 以 给 用 户 带 来 不 少 的 便利 。 
手势 拥有 自己 特有 的 属性 : 
State (RÆ) : 用 Enabled 属 性 标记 该 手势 是 否 可 用 ， 是 否 可 以 对 用 户 的 手势 进行 响应 。 


: Behavior (行为 ) : 这 个 属性 决定 了 手势 的 一 些 表 现行 为 。Cancels touches in view 指 的 是 用 户 可 以 通过 改 用 其 他 手势 或 者 将 手势 移出 屏幕 的 方式 来 取消 手势 操作 ; Delays touches began 指 的 是 延迟 响应 用 
户 的 触摸 动作 ; Delays touches ended 指 的 是 当 用 户 的 触摸 动作 结束 后 ， 是 否 延 迟 响应 。 


点击 手势 识别 器 (Tap Gesture Recognizer) 是 最 简单 的 手势 ， 通 过 它 可 以 轻松 实现 单 击 、 双 击 、 三 击 等 等 点 击 手势 的 响应 ， 它 的 对 应 类 是 UITapGestureRecognizer。 
除了 手势 已 有 的 属性 外 ， 点 击 手势 识别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

` Recognize. (识别 ) : 这 个 属性 决定 了 点 击 手势 识别 器 的 识别 状态 ，Taps 是 指 需要 多 少 次 点 击 才能 激活 这 个 识别 器 ，Touches 指 的 是 需要 多 少 根 手 指 才能 够 响应 。 
2. 缩 放 


缩放 手势 识别 器 (Pinch Gesture Recognizer) 一 般 用 在 图 片 的 放大 和 缩小 上 ， 手 势 动作 是 两 根 手指 互相 靠近 或 者 分 开 ， 从 而 达到 缩放 的 效果 ， 它 的 对 应 类 UlPinchGestureRecognizer。 


除了 手势 已 有 的 属性 外 ， 缩 放手 势 识 别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

` Scale (缩放 ) : 这 个 属性 决定 了 缩放 时 的 缩放 比率 ， 缩 放 比率 越 大 ， 手 势 移 动 时 造成 的 缩放 效果 也 越 明 显 。 因 为 缩放 效果 的 位 移 比率 跟 这 个 缩放 比率 成 正比 关系 。 

3. 旋 转 

旋转 手势 识别 器 (Rotation Gesture Recognizer) 一 般 用 在 某 个 元 素 的 旋转 上 ， 手 势 动 作 是 两 根 手指 成 圆 形 滑动 ， 从 而 达到 旋转 的 效果 ， 它 的 对 应 类 是 UlRotationGestureRecognizer。 
除了 手势 已 有 的 属性 外 ， 旋 转手 势 识 别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

` Rotation (旋转 ) : 用 来 设置 旋转 的 方向 和 旋转 的 弧度 ， 旋 转 的 弧度 是 从 手指 的 初始 位 置 到 最 终 位 置 决定 的 。 

4. 轻 扫 


轻 扫 手势 识别 器 (Swipe Gesture Recognizer) 一 般 用 于 视图 的 切入 和 切 出 ， 通 过 用 手指 在 界面 上 向 左 或 向 右 轻 滑 ， 从 而 让 视图 进入 到 下 一 个 页 面 或 者 回 到 上 一 个 页 面 ， 它 的 对 应 类 是 


UlSwipeGustureRecognizer, 
除了 手势 已 有 的 属性 外 ， 轻 扫 手 势 识别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
` Swipe 〈 轻 要 方向 ) : 这 个 属性 决定 了 这 个 识别 器 能 够 识别 的 用 户 执 行 轻 扫 动作 的 方向 ， 有 四 种 方向 可 供 选择 。 
· Touches (ЖА) : 这 个 属性 决定 了 识别 器 需要 多 少 个 手指 执行 轻 扫 动作 才能 够 被 触发 。 
5. 拖 动 
拖 动 手势 识别 器 (Pan Gesture Recognizer) 一 般 用 于 对 视图 中 某 个 元 素 的 拖 动 ， 将 某 个 元 素 从 某 个 位 置 移动 到 另外 一 个 位 置 。 它 的 对 应 类 是 UlPanGestureRecognizer。 
除了 手势 已 有 的 属性 外 ， 拖 动手 势 识别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
· Touches (ЖА) : 和 轻 扫 手势 类 似 ， 只 不 过 这 个 手势 可 以 决定 岂 能 够 接收 的 最 小 和 最 大 手指 数目 。 
6. 屏 幕 边缘 拖 动 
屏幕 边缘 拖 动 手势 识别 器 (Screen Edge Pan Gesture Recognizer) 继承 自 拖 动手 势 识别 器 ， 一 般 用 在 屏幕 边缘 ， 用 来 切换 视图 ， 它 的 对 应 类 是 UlScreenEdgePanGestureRecognizer。 
除了 手势 和 拖 动 手势 识别 器 已 有 的 属性 外 ， 屏 幕 边缘 拖 动 手势 识别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Edges (边缘 ) : 决定 这 个 识别 器 能 够 响应 用 户 从 哪个 边缘 发 起 的 手势 ， 从 而 做 出 相应 的 回应 。 
7. 长 按 
长 按 手 势 识别 器 (Long Press Gesture Recognizer) 一 般 用 于 长 按 弹 出 对 话 框 等 操作 ， 用 户 通过 长 时 间 按 压 屏 幕 ， 触 发 该 识别 器 ， 它 的 对 应 类 是 UILongPressGestureRecognizer。 
除了 手势 已 有 的 属性 外 ， 长 按 手 势 识别 器 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Min Duration (最 小 时 段 ) : 指 的 是 用 户 长 按 多 长 时 间 才 能 够 触发 该 识别 器 。 
: Recognize. (识别 ) : 和 单 击 手势 识别 器 类 似 。 


: Tolerance (限度 ) : 指 的 是 该 识别 器 最 大 能 够 允许 的 手指 数目 。 


С45 ”栏目 项 


所 谓 项 目 项 (Barltem) ， 是 一 个 单独 独立 出 来 的 jiOs 设 计 元 素 ， 它 们 和 导航 栏 、 工 具 栏 、 选 项 卡 等 栏目 联系 紧密 ， 是 这 些 栏目 当中 的 项 目 单元 ， 完 成 类 似 于 “按钮 ”的 工作 ， 对 应 类 是 UIBarltem。 
栏目 项 拥有 自己 特有 的 属性 : 
F Tide (标题) : 这 个 属性 决定 了 栏目 项 的 标题 。 
Image (图片 ) : 这 个 属性 决定 了 栏目 项 的 显示 图 片 。 
| Tag (标签 ) : 这 个 属性 决定 了 当前 栏目 项 的 标签 ， 通 过 这 个 标签 可 以 区 分 某 个 栏目 中 的 栏目 项 。 
1. 导 航 
导航 项 (Navigation Item) 是 人 存在 于 导航 栏 当中 的 ， 必 须要 结合 导航 栏 才能 使 用 。 它 完成 “按钮 ”的 工作 ， 响 应 用 户 的 操作 ， 然 后 执行 相关 功能 ， 它 的 对 应 类 是 UINavigationltem。 
导航 项 拥有 自己 特有 的 属性 : 
: Tide. (标题 ) : 这 个 属性 决定 了 该 导航 项 上 的 标题 文本 。 
: Prompt (提示 ) : 这 个 属性 决定 了 该 导航 项 上 的 提示 文本 ， 提 示 文 本 一 般 位 于 标题 的 上 方 。 
Back Button (返回 按钮 ) : 这 个 属性 决定 了 返回 按钮 的 文本 信息 。 
2. 栏 按钮 
栏 按钮 项 (Ваг Button Item) 一 般 结合 工具 栏 使 用 ， 但 是 导航 栏 也 可 以 使 用 这 个 按钮 项 ， 它 的 对 应 类 是 UlBarButtonltem， 继 承 自 栏 目 项 。 
除了 栏目 项 已 有 的 属性 外 ， 栏 按钮 项 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Style (ДЖ) : 设 定 栏 按钮 项 的 风格 ， 可 以 是 边框 (Bordered) 类 型 ， 也 可 以 是 Done (XX) 类 型 。 一 般 来 说 ， 在 扁平 化 风格 当中 ， 这 几 种 风格 是 看 不 出 来 什么 太 大 的 区 别 的 ，Done 风 格 也 就 是 按钮 
保持 一 直 按 下 去 的 状态 风格 。Plain 风 格 在 目前 已 经 不 被 支持 。 


: Identifier (标识 符 ) : 这 个 属性 设置 栏 按 钮 项 的 外 观 标 识 ， 有 许多 系统 自 带 的 外 观 标 识 ， 包 括 垃 圾 桶 、 书 签 等 图 片 样 式 ， 因 此 可 以 自由 选择 需要 的 样式 ， 甚 至 可 以 实现 自 定 义 。 
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.选项 卡 

选项 卡 栏目 项 (Tab Bar Item) 是 存在 于 选项 卡 视图 当中 的 ， 必 须 结合 选项 卡 视图 才能 使 用 。 它 的 对 应 类 是 UITabBarltem。 

除了 栏目 项 已 有 的 属性 外 ， 选 项 卡 栏 目 项 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Badge (标记 ) : 选项 卡 右上 角 出 现 的 一 个 红色 标记 文本 ， 一 般 可 以 用 其 来 标注 一 些 特殊 的 状态 ， 比 如 说 NEW 或 者 消息 数目 等 等 。 
: System Item (系统 项 ) : 这 个 属性 可 以 设置 选项 卡 的 外 观 ， 可 以 选择 系统 自 带 的 外 观 标识 ， 还 可 以 自 定 义 实 现 。 

` Selected Image (选中 图 像 ) : 这 个 属性 决定 了 当当 前 选项 卡 被 选中 时 ， 它 的 显示 图 像 。 

4.Fixed Space Bar Button Item (固定 占 位 符 栏 按钮 ) 

一 般 和 栏 按钮 项 结合 使 用 ， 作 为 占 位 符 来 使 用 ， 是 一 个 用 来 分 隔 栏 按钮 项 的 占 位 符 ， 它 的 占 位 大 小 是 固定 的 。 

5.Flexible Space Bar Button Item (不 固定 占 位 符 栏 按钮 ) 


和 上 面 类 似 ， 只 不 过 它 的 占 位 大 小 是 不 固定 的 ， 根 据 屏幕 的 宽度 而 变化 。 


С4.6 ”游戏 元 素 


SpriteKit 有 一 个 专门 用 来 建立 游戏 场景 的 文件 sks， 全 名 就 是 SpirteKit Scene， 它 起 到 的 作用 是 类 似 于 故事 板 的 作用 ， 开 发 者 可 以 将 游戏 元 素 像 故 事 板 上 的 视图 一 样 放置 上 去 ， 从 而 达成 可 视 化 设计 的 目 
RS. 
1. 颜 色 精 灵 


精灵 (Sprite) 是 游戏 里 面 的 角色 ， 比 如 敌人 ， 游 戏 里 面 运动 的 物体 等 等 ， 它 可 以 用 一 张 图 片 或 者 一 张 图 片 的 一 块 矩形 部 分 来 定义 ， 如 图 C-31 所 示 。 


图 C-31 Color Sprite 
那么 颜色 精灵 (Color Sprite) 元 素 的 概念 就 十 分 简单 了 ， 它 是 一 个 带 有 颜色 的 矩形 视图 。 开 发 者 可 以 任意 变换 其 大 小 、 角 度 ， 从 而 达成 设计 ， 它 的 对 应 类 是 SKSpriteNode。 
精灵 拥有 自己 特有 的 属性 : 
Name (名 字 ) : 当前 精灵 元 素 的 名 称 ， 开 发 者 可 以 通过 这 个 名 称 在 代码 中 对 Sprite 进 行 控制 。 
: Parent (KAILA) : 设 定 精灵 所 依附 的 父 级 视图 ， 精 灵 可 以 依附 到 精灵 当中 。 对 父 级 视图 进行 重 绘 、 移 动 等 操作 都 会 影响 到 其 中 的 子 类 对 象 。 
· Техеше (纹理 ) : 设 定 当 前 精灵 的 纹理 ， 纹 理会 被 处 理 并 绘制 到 该 精灵 上 。 注 意 ， 如 果 想 让 一 个 图 片 表现 为 一 个 精灵 的 话 ， 那 么 就 需要 使 用 纹理 来 添加 图 片 。 
: Position (位 置 ) : 设 定 当 前 精灵 在 父 级 视图 的 位 置 。 
бше (尺寸) : 设 定 当前 精灵 的 尺寸 大 小 。 
· Anchor Point (45,5) : 设 定 当前 精灵 的 锚 上 点， 旋转、 平移 等 多 种 变换 操作 都 是 基于 锚 点 来 进行 的 。 黑 认 锚 点 是 精灵 的 中 心 。 
: Color (颜色 ) : 设 定 当前 精灵 的 颜色 ， 如 果 精 灵 没 有 任何 纹理 的 话 ， 设 定 该 选项 就 是 设 定 答 形 部 分 的 颜色 。 
: Blend factor. (混合 因子 ) : 这 个 选项 也 是 用 来 设 定 精灵 颜色 的 ， 通 过 它 可 以 实现 颜色 渐变 的 效果 。 


: Blead Mode (混合 模式 ) : 和 绝 大 多 数 图 像 处 理 的 混合 模式 一 样 ， 这 个 属性 决定 了 当 出 现 多 个 颜色 图 层 登 加 时 ， 精 灵 对 实际 显现 出 来 的 颜色 处 理 方式 。 一 般 情 况 下 ， 混 合 模式 有 以 下 选择 : 


Alpha 两 个 显示 对 象 的 透明 通道 互相 去 加 ， 且 都 能 正常 显示 。 


Add ”底层 对 象 的 颜色 值 加 上 上 层 对 象 的 颜色 值 ， 混 合成 新 图 像 。 





Subtract ”底层 对 象 的 颜色 值 减 去 上 层 对 象 的 颜色 值 ， 混 合成 新 图 像 。 
Multiply 加深 颜 色 ， 两 个 显示 对 象 的 色彩 相 乘 ， 混 合成 新 图 像 。 
MultiplyX2 加深 颜 色 ， 两 个 显示 对 象 的 色彩 相 乘 再 乘 以 2， 混 合成 新 图 像 。 
Screen 产生 漂白 效果 ， 两 个 显示 对 象 的 反 色 相 乘 ， 混 合成 新 图 像 。 
Replace 上层 对 象 的 颜色 直接 替换 掉 底层 对 象 的 颜色 。 


: IK Constrains ( 反 向 运动 约束 ) : IK 是 Inverse Kinematics 的 缩写 ， 意 思 是 反 向 运动 。 通 过 这 个 约束 可 以 实现 踩踏 关键 帧 的 效果 ， 也 就 是 动画 中 常 说 的 “ 定 脚 ”效果 。 
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-Z (7%): 决定 了 精灵 的 旋转 角度 和 ZZ 轴 位 置 等 属性 。 

< Scale (比例 ) : 决定 了 精灵 的 缩放 比例 。 

: Normal Map 〈 法 线 贴图 ) : 法 线 贴图 可 以 用 来 合成 带 有 质感 的 光照 纹理 效果 ， 可 以 说 是 一 个 又 加 的 贴图 图 层 。 

: Auto Normal Map (自动 法 线 贴图 ) : 和 法 线 贴图 的 作用 类 似 ， 只 不 过 无 需 开 发 者 自己 设计 法 线 贴图 ， 它 会 根据 一 系列 算法 运算 ， 自动 生成 一 个 最 佳 的 法 线 贴图 。 
Lighting Mask (%®Җ%%#) : 光线 遮 单 可 以 为 精灵 添加 一 层 光 照 遮 单 模板 ， 决 定 了 该 精灵 是 被 何 种 光照 亮 。 

: Shadow Cast Mask. (9 344844 3E 3E). : 阴影 投射 遮 唱 可 以 为 精灵 增加 阴影 效果 ， 决 定 了 该 精灵 要 遮挡 何 种 光线 ， 并 会 产生 阴影 。 

: Shadowed Mask (AREF) : 阴影 遮 音 可 以 为 精灵 表面 增加 阴影 效果 ， 决 定 了 该 精灵 被 何 种 光 产 生 的 阴影 覆盖 。 

: Body Туре (实体 类 型 ) : 这 个 属性 决定 了 这 个 精灵 实体 类 型 ， 可 以 选择 无 实体 、 适 形 实体 、 圆 形 实体 和 描 边 实体 。 每 个 实体 都 有 各 自 的 具体 属性 设置 。 
2. 空 节点 (Empty Node) 


节点 (Node) 是 SpriteKit 的 基本 元 素 ， 就 如 同 NSObject 对 于 Cocoa。SpriteKit 的 大 多 数 元 素 都 继承 自 节 点 ， 它 的 对 应 类 是 SKNode， 如 图 C-32 所 示 。 





图 C-32 Empty Node 


节点 拥有 一 些 基 本 的 属性 ， 某 些 在 上 面 的 精灵 中 已 经 有 所 提 及 : 

.和 Scale (X 轴 比例 ) : 这 个 属性 决定 了 节点 X 轴 方向 的 放大 比例 。 

Y Scale (Y 轴 比例 ) : 这 个 属性 决定 了 节点 Y 轴 方向 的 放大 比例 。 

: Rotation (旋转 角度 ) : 这 个 属性 决定 了 节点 当前 的 旋转 角度 。 

: Alpha (透明 度 ) : 这 个 属性 决定 了 节点 当前 的 透明 度 ，Hidden 表 示 该 节点 是 否 可 视 。 
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光线 (Light) 是 SpriteKit 的 一 个 重要 元 素 ， 通 过 它 可 以 给 游戏 场景 创建 一 个 光源 ， 从 而 SpriteKit 会 自动 给 场景 中 的 元 素 添加 这 个 光源 效果 ， 从 而 泻 染 出 合适 的 环境 ， 它 的 对 应 类 是 SKLightrNode， 如 图 
C-33 所 示 。 





图 C-33 Light 


光线 除了 一 些 已 经 出 现 的 属性 外 ， 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

· Shadow Color (阴影 颜 色 ) : 这 个 属性 决定 了 当前 光线 所 产生 的 阴影 颜色 。 

: Ambient Color 〈 环 境 颜 色 ) : 这 个 环境 颜色 会 无 视 自 身 的 透明 度 和 其 他 相关 属性 ， 分 分 钟 照 亮 全 场 。 
: Falloff (衰减 比率 ) : 这 个 属性 决定 了 光源 强度 的 衰减 比率 ， 比 率 越 大 则 光线 照明 的 地 方 越 少 。 

4. 发 射 器 


发 射 器 (Emitter) 是 一 个 很 常用 的 元 素 ， 通 过 它 可 以 创建 诸如 火焰 、 闪 电 等 炫目 的 特效 ， 它 的 对 应 类 是 SKEmitterNode， 如 图 C-34 所 示 。 





图 C-34 Emitter 


粒子 发 射 器 除了 一 些 已 经 出 现 的 属性 外 ， 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Target Node (目的 节点 ) : 总 要 有 一 个 节点 作为 “粒子 发 射 ”的 基点 ， 也 就 是 设 定 哪 一 个 节点 发 射 这 些 粒 子 。 
: Particle Texture (粒子 纹理 ) : 这 个 属性 确定 了 要 发 射 粒子 的 纹理 效果 。 

` Particles (F) : 这 个 属性 设置 了 粒子 产生 的 比率 以 及 粒子 的 最 大 数目 。 

: Lifetime (生命 周期 ) : 这 个 属性 设置 了 粒子 产生 的 起 始 时 间 和 能 够 移动 的 范围 ， 在 这 个 范围 内 粒子 会 逐渐 缩减 。 
: Position Range (位 置 范围 ) : 这 个 属性 决定 了 发 射 例子 的 起 始 位 置 。 

: Angle (АЖ) : 这 个 属性 决定 了 粒子 发 射 的 角度 范围 。 

"Speed (速度 ) : 这 个 属性 决定 了 粒子 的 发 射 速度 。 

: Acceleration (加 速度 ) : 这 个 属性 决定 了 粒子 持续 受到 的 加 速度 影响 。 

: Color Blend (HERS) : 这 个 属性 决定 了 料 子 颜色 混合 的 因子 、 范 围 和 速率 。 

: Color Ramp (H Éa) : 这 个 属性 可 以 制作 渐变 的 粒子 效果 。 

5. 标 签 

标签 (Label) 是 SpriteKit 中 特 用 的 标签 文本 ， 它 的 对 应 类 是 SKLabelNode。 

标签 除了 一 些 已 经 出 现 过 的 属性 外 ， 以 及 一 些 UILabel 上 特有 的 属性 外 ， 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 

: Horizontal Alignment. (水 平 对 齐 ) : 这 个 选项 决定 了 标签 上 的 文字 的 水 平 对 齐 方式 。 


. Vertical Alignment (垂直 对 齐 ) : 这 个 选项 决定 了 标签 上 的 文字 的 垂直 对 齐 方式 。 


6. 形 状 节 / AAA 


形状 节点 (Shape Node) 用 于 泻 染 基 于 Core Graphics 路 径 的 形状 ， 它 的 对 应 类 是 SKShapeNode， 如 图 C-35 所 示 。 





图 C-35 Shape Node 


形状 节点 除了 一 些 已 经 出 现 过 的 属性 外 ， 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Line Width (粗细 度 ) : 这 个 属性 决定 了 绘制 的 路 径 线 的 粗细 度 。 


: Glow Width. (发 光 半 径 ) : 这 个 属性 决定 了 绘制 路 径 的 发 光 半 径 。 


Antialiased (44%) : 这 个 属性 决定 是 否 开 启 抗 锯齿 功能 。 


7. 场 


场 是 一 种 带 有 “ 力 ” 效 果 的 区 域 ， 节 点 在 场 里 面 会 受到 “ 力 ” 的 作用 和 影响 ， 比 如 说 重力 场 等 等 ， 它 的 对 应 类 是 SKFieldNode， 如 图 C-36 所 示 。 





图 C-36 Field 


目前 一 共有 8 个 重力 场 模板 提供 给 开发 者 ， 它 们 分 别 是 : 

: Linear Gravity Field (线性 重力 场 ) 

- Radial Gravity Field. (放射 重力 场 ) 

. Spring Field. (#99) 

: Drag Field. (阻力 场 ) 

: Vortex Field. (涡流 场 ) 

. Turbulence Field ( X 4,32) 

: Noise Field (*& & 32) 

- Velocity Field (速度 场 ) 

除了 一 些 已 经 出 现 过 的 属性 外 ， 场 还 拥有 一 些 特有 的 属性 : 
.Strength (9%) : 这 个 属性 决定 了 场 中 “ 力 ” 的 作用 强度 ， 场 强 越 大 ， 节 点 受到 的 影响 越 大 。 


: Falloff (RA) : 这 个 属性 决定 了 场 的 衰减 程度 ， 用 来 计算 某 个 距离 的 作用 力 大 小 ， 从 最 小 半径 开始 计算 。 


: Min Radius (最 小 半径 ) : 这 个 属性 决定 了 场 的 最 小 影响 半径 。 
: Category Mask. ( JE 3| 4&3) : 这 个 属性 决定 了 场 的 类 别 掩 码 ， 通 过 该 掩 码 可 以 判断 节点 目前 处 于 哪个 场 内 。 
: Direction (方向 ) : 阻力 场 特 有 的 属性 ， 用 来 决定 阻力 的 方向 ， 节 点 在 这 个 阻力 相反 的 方向 上 运动 会 得 到 加 速 。 


: Velocity 〈 速 度 ) : 速度 场 特 有 的 属性 ， 用 来 决定 当前 场 内 允许 的 最 高 速度 。 


САЛ Apple Watch 元 素 


Apple Watch 是 2015 年 才 上 市 的 一 个 新 的 人 机 交互 设备 ， 其 以 手表 的 形式 给 用 户 带 来 了 更 有 趣 、 不 一 样 的 交互 体验 。Apple Watch 的 界面 推荐 采用 storyboard 来 设计 ， 因 此 熟悉 其 故事 板 中 的 元 素 是 
非常 重要 的 一 步 。 


1. 界 面 控制 器 


界面 控制 器 (Interface Controller) 对 于 Apple Wathc 来 说 是 非常 重要 的 控制 器 ， 其 应 用 内 的 大 多 数 界面 都 由 这 个 控制 器 来 控制 。 它 可 以 完成 获取 数据 、 设 置 控件 、 显 示 界面 对 象 等 多 种 功能 ， 类 似 于 
iOS 的 UIViewController， 它 的 对 应 类 是 WKlnterfaceController， 如 图 C-37 所 示 。 


图 C-37 Interface Controller 





界面 控制 器 包含 有 以 下 几 种 属性 可 供 设置 : 

: Identifier (标识 符 ) : 这 个 属性 决定 了 这 个 控制 器 在 故事 板 文件 中 的 身份 标识 ， 开 发 者 可 以 通过 此 标识 符 定位 到 该 控制 器 ， 从 而 对 其 做 出 控制 。 
: Tide (标题 ) : 这 个 属性 设置 了 当前 控制 器 的 标题 

: is Initial Controller (是 否 是 初始 控制 器 ) : Watch 应 用 加 载 完 毕 后 ， 首 先 启动 的 是 哪 一 个 控制 器 。 

: Hides Whtn Loading (加 载 时 隐藏 ) : 这 个 选项 决定 了 当 应 用 加 载 时 是 否 显 示 该 控制 器 ， 否 则 的 话 应 用 会 首先 加 载 该 控制 器 。 
Background (背景 图 片 ) : 设置 该 控制 器 的 背景 图 片 

: Mode (显示 模式 ) : 和 iOS 视 图 的 显示 模式 类 似 。 

: Animate (动画 ) : 这 个 属性 决定 了 是 否 在 其 被 加 载 后 自动 播放 动画 。 

: Color (RE) : 这 个 属性 决定 了 背景 颜色 。 

-Insets (间隔 ) : 这 个 属性 决定 了 元 素 的 间隔 。 

. Spacing (间距 ) : 这 个 属性 决定 了 界面 控制 器 之 间 的 间隔 。 

2.Glance 界 面 控制 器 


Glance 是 Apple Watch 三 种 用 户 交 互 之 一 ， 就 和 它 的 字面 意思 一 样 ， 它 将 重要 信息 展示 在 一 个 视图 里 ， 让 用 户 能 在 一 敬之 间 快 速 获 取 ， 是 对 一 个 完整 的 Watch app 的 有 益 补 充 。Glance 界 面 控制 器 
(Glance Interface Controller) 也 属于 WKInterfaceController， 并 且 一 个 应 用 中 有 且 只 能 有 一 个 Glance 界 面 控制 器 ， 如 图 C-38 所 示 。 





图 C-38 Glance Interface Controller 


对 于 Glance 界 面 控 制 器 来 说 ， 它 只 有 两 种 属性 可 以 设置 : 
: Upper (上 部 ) : 这 个 属性 决定 了 Glance 视 图 上 面部 分 的 显示 模式 ， 可 以 从 12 种 模式 中 选择 ， 包 括 图 像 、 标 签 和 数字 的 各 种 组 合 。 


"Lower (下 部 ) : 这 个 属性 决定 了 Glance 视 图 下 面部 分 的 显示 模式 ， 可 以 从 10 种 模式 中 选择 ， 包 括 图 像 、 标 签 和 数字 的 各 种 组 合 。 


3. 通 知 界面 控制 器 


通知 界面 控制 器 (Notification Interface Controller) 用 于 手表 给 用 户 推送 通知 消息 ， 来 提醒 用 户 某 些 事件 发 生 ， 就 如 同 iOS 的 通知 一 样 ， 如 图 C-39 所 示 。 其 对 应 类 是 WKUserNotificai- 


tonlnterfaceController， 继 承 自 WKInterfaceController。 
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图 C-39 Notification Interface Controller 


除了 界面 控制 器 拥有 的 属性 外 ， 通 知 界面 控制 器 还 拥有 以 下 属性 : 


: Has Dynamic Interface. (拥有 动态 界面 ) : 这 个 选项 设置 了 这 个 通知 视图 是 否 需要 动态 界面 ， 动 态 界面 的 提示 由 代码 来 指定 ， 否 则 的 话 就 只 能 以 国定 字符 来 弹出 通知 。 动 态 界面 夜市 由 界面 控制 器 来 进 
行 控制 的 。 


4. 组 
组 (Group) 是 Watch 中 多 个 界面 元 素 的 容器 ， 通 过 包含 多 个 元 素 ， 从 而 可 以 达到 一 定 的 “布局 ”效果 。 组 的 对 应 类 是 WKlnterfaceGroup。 在 Glance Interface Controller 中 就 包含 了 两 个 组 。 
组 拥有 以 下 属性 ， 其 余 属 性 和 界面 控制 器 的 类 似 : 
: Layout (布局 ) : 这 个 属性 决定 了 组 内 元 素 的 布局 方式 ， 可 以 选择 水 平 布局 (Horizontal) ， 也 可 以 选择 重 直 布局 (Vertical) 。 
: Radius (半径 ) : 这 个 属性 决定 了 组 的 半径 ， 在 组 中 的 元 素 也 一 样 会 被 这 个 元 素 给 切割 ， 从 而 制作 处 “ 圆 角 ”的 效果 。 
5.4 


ж (Table) 是 Watch 中 存放 多 条 数据 的 容器 ， 可 以 以 列表 的 形式 向 用 户 展现 多 条 数据 ， 和 iOS 上 的 表 视 图 非常 类 似 。 表 的 对 应 类 是 WKinterfaceTable， 如 图 C-40 所 示 。 





图 C-40 Table 
表 拥 有 以 下 属性 ， 其 余 属 性 和 界面 控制 器 的 类 似 : 
- Rows ( 行 ) : 这 个 属性 决定 了 表 元 素 中 最 多 支持 的 行 的 数目 。 


: Positon (位 置 ) : 这 个 属性 决定 了 表 视 图 的 首 行 所 在 的 位 置 ， 可 以 在 水 平 或 者 垂直 方向 上 进行 选择 ， 让 其 依次 靠边 或 者 居中 。 


图 片 (Image) 是 Watch 中 显示 图 片 的 视图 ， 将 图 片 展示 出 来 ， 和 iOS 上 的 图 片 视图 非常 类 似 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfacelmage。 
图 片 拥 有 以 下 属性 ， 其 余 属 性 和 界面 控制 器 的 类 似 ; 
. Image (图 片 ) : 这 个 属性 决定 了 图 片 视图 显示 的 图 片 内 容 。 


' Size (RF) : 这 个 属性 决定 了 图 片 视图 的 宽 高 设置 ， 可 以 让 其 和 内 容 大 小 相同 ， 也 可 以 让 其 和 容器 大 小 相同 ， 或 者 固定 其 大 小 。 


分 隔 符 (Separator) 是 一 个 特殊 的 元 素 ， 它 和 表 视 图 的 分 隔 符 很 类 似 ， 用 来 将 不 同 的 内 容 分 隔 开 来 ， 给 用 户 提供 一 个 良好 的 UI 设 计 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceSeparator， 如 图 C-41 所 示 。 





图 C-41 Separator 


分 隔 符 的 属性 在 前 面 介绍 过 的 元 素 中 都 能 找到 。 


按钮 (Button) 是 一 个 可 以 响应 用 户 操作 的 元 素 ， 从 而 做 出 相应 的 动作 ， 其 对 应 类 是 WKInterfaceButton， 如 图 C-42 所 示 。 





图 C-42 Button 


按钮 的 属性 在 前 面 介绍 过 的 元 素 中 都 能 找到 ， 并 且 和 UIButton 十 分 类 似 。 


开关 (Switch) 是 一 个 有 两 种 状态 的 元 素 ， 分 别 对 应 某 件 事物 的 “ 正 / 反 ”两 面 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceSwitch， 如 图 C-43 所 示 。 








图 C-43 Switch 
开关 的 属性 在 前 面 介绍 过 的 元 素 中 都 能 找到 ， 并 且 和 UISwitch 十 分 类 似 。 
10. 滑 动 条 


滑动 条 (Slider) 是 一 个 用 来 控制 “进度 ”的 重要 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlinterfaceSlider， 如 图 C-44 所 示 。 




















图 C-44 Slider 


滑动 条 的 属性 在 前 面 介绍 过 的 元 素 中 都 能 找到 ， 并 且 和 Ulslider 十 分 类 似 。 

11. 标 签 

标签 (Label) 是 一 个 用 来 显示 某 种 文字 内 容 的 重要 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceLabel。 

标签 的 属性 在 前 面 介绍 过 的 元 素 中 都 能 找到 ， 并 且 和 UlILabel 十 分 类 似 。 

12. 日 期 

日 期 (Date) 是 一 个 用 来 专门 显示 日 期 的 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceDate， 继 承 自 WKInterfaceLabel。 
日 期 除了 标签 拥有 的 属性 外 ， 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


` Format (格式 化 ) : 决定 日 期 元 素 的 显示 格式 化 方式 ，Standard 表 示 采 取 系 统 设置 的 格式 化 方式 ，Custom 表 示 自 行 设置 日 期 格式 化 方式 。 如 果 选 择 自 定义 的 话 ， 那 么 就 需要 自行 设 定 日 期 格式 化 符 。 


: Date (日 期 ) : 决定 年 、 月 、 日 的 显示 状态 ， 可 以 选择 不 显示 、 短 段 格式 、 中 段 格式 、 长 段 格式 以 及 完整 格式 。 
"Time (时 间 ) : 决定 时 、 分 、 秒 的 显示 状态 ， 可 以 选择 不 显示 、 短 段 格 式 、 中 段 格式 、 长 段 格式 以 及 完整 格式 。 


Preview (预览 ) : 决定 初始 状态 下 日 期 元 素 默认 显示 的 日 期 。 
13. 计 时 器 
计时 器 (Time) 是 一 个 用 来 专门 显示 计时 器 时 间 的 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceTimer， 继 承 自 WKlnterfaceTimer。 
计时 器 除了 标签 拥有 的 属性 外 ， 还 拥有 自己 特有 的 属性 : 


: Format (格式 化 ) : 决定 计时 器 的 显示 格式 化 方式 ， 有 几 种 模式 可 供 选 择 ，Positional ( 按 位 显示 ) 则 是 0: 59: 59 的 样式 ，Abbreviate ( 缩 略 显示 ) 则 是 59m 59s AX, Short (RET) 则 是 59 
min, 59 secs 的 样式 ，Full (完整 显示 ) 则 是 59 minutes, 59 seconds 的 样式 ，Spelled Out (完整 拼写 ) 则 是 fifty-nine minutes, fifty-nine seconds 的 样式 。 


Units (显示 单元 ) : 决定 该 计时 器 当前 显示 的 计时 格式 ， 可 以 选择 显示 年 、 月 、 周 、 日 、 时 、 分 、 秒 。 


` Preview Secs (预览 秒 数 ) : 决定 初始 状态 下 计时 器 默认 显示 的 时 间 。 


14. 地 图 

地 图 (Map) 是 一 个 专门 用 来 显示 地 图 的 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceMap。 

地 图 的 属性 很 简单 ， 只 有 一 条 Enabled ， 表 示 是 否 可 用 。 

15.388 

菜单 (Menu) 是 一 个 用 来 显示 菜单 选项 的 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlnterfaceMenu。 菜 单 是 Watch 特有 的 交互 ， 长 按 手 表 屏 幕 可 以 弹出 ， 最 多 提供 4 个 菜单 项 。 
菜单 的 属性 很 简单 ， 决 定 了 菜单 当前 拥有 多 少 菜单 项 。 

16. 菜 单项 

菜单 项 (Menu Item) 是 菜单 中 用 来 显示 并 响应 用 户 操作 的 元 素 ， 其 对 应 类 是 WKlnter-faceMenultem。 


菜单 项 的 属性 很 简单 ， 可 以 设 定 其 标题 、 图 标 等 内 容 。 





附录 D 你 不 会 独孤 求 册 求助 渠道 


苹果 提供 了 多 种 方式 来 帮助 开发 者 获取 Xcode 以 及 iOS/Mac 开 发 的 相关 帮助 ， 本 章 将 帮助 你 找到 所 需 的 答案 。 


D.1 帮助 菜单 


最 明显 的 地 方 就 是 帮助 菜单 了 ， 它 位 于 菜单 栏 上 面 ， 直 接 以 Help 的 名 字 显 示 。 帮 助 菜单 的 界面 如 图 D-1 所 示 。 


search 


Documentation and API Heference 


Xcode Overview 


Helease Motes 
What's Mew in Xcode 











图 D-1 帮助 菜单 


帮助 菜单 提供 了 一 个 搜索 栏 ， 可 以 用 它 来 查找 帮助 ， 并 且 还 可 以 搜索 对 应 的 菜单 项 (Menu Нет) ， 直 接 定 位 到 菜单 项 上 。 比 如 说 可 以 搜索 “Run” ， 这 时 候 搜索 栏 就 会 弹出 一 个 搜索 结果 列表 ， 显 示 
搜索 到 的 菜单 项 ， 将 鼠标 指向 菜单 项 ，Xcode 会 自动 弹出 该 菜单 项 的 所 在 位 置 ， 如 图 D-2 所 示 。 
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图 D-2 ”搜索 菜单 项 
在 搜索 栏 下 面 就 是 一 些 具 体 的 帮助 内 容 了 ， 绝 大 部 分 菜单 项 都 将 打开 “文档 界面 ” (Docu-mentation) 。 
1. 文 档 和 APl 参 考 


Documentation апа API Reference (文档 和 APlI 参 考 ) 菜单 项 将 会 打开 文档 界面 ， 如 图 D-3 所 示 。 在 这 个 文档 界面 可 以 浏览 当前 电脑 上 已 安装 的 文档 库 ， 还 可 以 在 本 地 文档 库 中 进行 搜索 。 
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图 D-3 文档 参考 
2.Xcode 概 览 
Xcode Overview 将 会 打开 Xcode Overview 的 相关 内 容 ， 该 概览 的 相关 中 译 版 请 参阅 CocoaChina 网 站 上 的 相关 翻译 专题 。 
3. 更 新 日 志 
Release Notes 将 会 打开 Xcode 的 更 新 日 志 ， 在 这 里 可 以 看 到 以 往 的 版 本 都 有 哪些 变化 。 
4.Xcode 的 新 功能 
What' s new in Xcode 将 会 介绍 当前 Xcode 拥有 哪些 全 新 的 ， 令 人 振奋 的 新 功能 。 
5. 其 余 菜单 项 


剩 下 的 菜单 项 用 来 触发 代码 编辑 区 中 的 快速 帮助 ， 关 于 “快速 帮助 ”的 有 关内 容 ， 本 书 已 经 介绍 过 ， 在 此 不 再 加 以 袭 述 。 


D.2 文档 界面 


文档 界面 是 查看 大 多 数 帮助 文档 的 主要 界面 ， 它 的 界面 如 图 D-3 所 示 。 

1. 导 航 器 

文档 界面 的 左 侧 是 导航 器 窗口 。 这 个 导航 器 窗口 拥有 两 个 选项 卡 ， 分 别 是 文档 库 (Docu-mentation Library) 和 书签 页 (Documentation Bookmarks) 。 

其 中 ， 文 档 库 列 出 了 当前 本 机 上 拥有 的 所 有 版 本 的 文档 。 比 如 说 iOS 8.3、OS X 10.10.3 以 及 Xcode 6.4， 说 明 本 机 上 拥有 这 三 个 版 本 的 文档 说 明 ， 这 些 文档 都 可 以 离线 查看 。 


对 于 书签 来 说 ， 则 是 可 以 快速 跳 转 到 已 经 记录 书签 的 文档 界面 。 添 加 书签 的 方式 很 简单 ， 右 键 单 击 页 面 的 任何 位 置 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 "Add Bookmark” 即 可 完成 添加 ; 或 者 在 每 段 文字 的 开头 有 
一 个 小 小 的 书签 标识 ， 选 择 它 也 可 以 完成 书签 的 添加 。 


2. 目 录 和 分 享 
目录 界面 列 出 了 当前 所 选 文档 的 目录 结构 。 
而 分 享 则 可 以 将 当前 所 选 的 文档 分 享 至 社交 网 络 。 


至 于 如 何 添加 新 的 文档 ， 请 参阅 本 书 的 附录 A。 
D.3 ”其 他 资源 


有 一 些 非常 赞 的 在 线 资源 ， 可 以 帮助 各 位 学 习 Xcode 的 使 用 以 及 开发 ， 这 里 列 出 了 我 们 最 喜欢 的 资源 。 

1.Apple 官 方 资源 
. 开发 人 员 论 坛 (http://devforums.apple.com) 开发 人 员 论 坛 有 一 个 专门 针对 Xcode 的 板块 ， 这 里 面 拥 有 很 多 大 神 ， 里 面 解 答 了 许 许多 多 的 问题 。 这 需要 Apple 开 发 者 账号 才能 够 登录 进入 。 
. 开发 者 官方 网 站 (https://developet.apple.com) 这 个 是 革 果 的 官方 开发 者 网 站 ， 在 上 面 可 以 找到 iOS、Xcode、Swift 等 多 个 资源 的 官方 文档 、 示 例 等 等 。 


2. 第 三 方 资 源 


* Stack Overflow (http://stackoverflow.com) 这 是 一 个 可 以 说 是 全 球 最 大 的 “开发 者 问答 中 心 ”， 这 里 面 有 很 多 涵盖 各 种 方面 的 问题 ， 并 且 几 乎 都 有 大 神 来 解决 。 绝 大 部 分 使 用 Xcode 和 进行 iDOS 开 发 的 问 
题 在 上 面 都 能 找到 ， 不 过 由 于 这 是 外 站 ， 访 问 会 比较 缓慢 。 


· CocoaChina (http://www.cocoachinacom) 这 是 中 文 世界 一 个 比较 大 的 iDOS 开 发 文章 平台 ， 在 此 上 面 可 以 找到 许 许 多 多 汇总 过 后 的 文章 ， 总 之 是 一 个 值得 关注 学 习 的 网 站 。 
: Ray Wenderlich (http:/ /www.raywendetlich.com). 这 是 一 个 关于 iOS 开 发 的 教程 网 站 ， 上 面 有 海量 的 文章 、 视 频 教 程 。 


: NSHipster (http://nshipstet.com) 这 个 网 站 以 NS 作为 开头 ， 表 明了 其 是 一 个 介绍 Cocoa 相 关 小 技巧 的 集体 博客 。 
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